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GLOBAL DOMINATION
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Hemos organizado 9 Preestrenos de Cine. Todos para fi

El Corte Inglés y UIP te invifan

Entre todas las compras superiores a 10000 ptas. realizadas
en la Planta Joven ge El Corte Inglés, sorteameos 2 viajes a

Universal Studies ({Hellywoed), 3 27 Scooters Piaggio. ConSique
ya tu Claqueta y Suertel!]

Adema3s, el recorte
144 Superior de esfla claqueta
. odras canjearle a partir
%“ - ]d0e1 1de Ma:‘]yo per una
/]

S00D MORNING!]

2 entrada gratis para el
R 3 Preesteno de tu
NNy ciudad.
=
“ @ Preestrenos
B ot Hemos preparado 9 preestrenos en algunas ciudades
B W DD u

P el espanolas de la pelicula ED tv. Si eres de los primeros,
IEURY R 30 G T ST P 7 I LT O .y
SN 3 CE S 7S consequiras fu entrada GRATIS.

P el FEE B ;rngmmm AN~ . g
= El Corte Inglés y UIP fe invitan

, Z\ﬂaies a Universal Sudios en Hollywood, california
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eEntreitodas;lasicompras:superioresy10:000;ptas>SORTEAMOS 2 VIAJES;A:UNIVERSAL:STUDIOS; EN;:HOLLYWOOD,y-27-Scooters Piaggio e Para conseguir- una
~entrada gratis debes presentarel-recorte-superior-de-tu-clagueta A PARTIR-DEL-30'de Abril de 1.999 en‘la Planta Joven-de El Corte Inglés.- (*)L:as bases de
la:Promocion;estan.a,disposicion;de:los;participantes;en;cualquiera;de;nuestros;Centros: Los;Preestrenos:de Cine se:realizaran;sélo:en-algunasciudades
~—espafiolasy el-aforosera’limitado-Cada dia, desde'el"l-de'Mayo, se entregaran-un-niimero LIMITADO: de entradas-a-los-primeros-recortes presentados,
informandose en.ese-momento,del.Lugar.y.hora.exacta,del.Preestreno-
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Editorial

El 2 de marzo ne nos hubiésemos
cambiado por nadie. No subesti-
mes el poder de lo que pudimos
presenciar en Tokio, porque la
PlayStation de préxima genera-
cidn es cualquier cosa menaos una
broma.

Han sido necesarios 12.600 mi-
llones de pesetas para financiar el
desarrollo del Emotion Engine. Y
Sony tiene previsto invertir 61.500
millones de pesetas en el equipa-
miento de la nueva compaiia que
ha fundado, en joint venture con
Toshiba, para la fabricacién en se-
rie del chip prodigicso. Son sélo
dos ejemplos del capital que la
multinacional esta dispuesta a de-
sembolsar para convertir su pro-
yecto en realidad.

En estos momentos, Sony deten-
ta el 60% de la participacion del
mercado global de videojuegos, un
area de negocio estimada en dos
billones y cuarto de pesetas. Y ese
negocio representa mas del 40% de
sus beneficios. Por tanto, tenemos
razones para creer que hablan en
serio.

Algunos expertos temen que
Sony tenga problemas para ajustar-
se a las fechas de lanzamiento de
la futura maquina, por las dificulta-
des técnicas que encierra la pro-
duccién de chips de alta tecnologia
(Dreamcast sufrié una traba similar
el pasado noviembre). Por otra par-
te, Sony no quiere lanzar su huevo
hardware si no cuenta con, al me-
nos, la misma cantidad de titulos
con que conto la consola original.
Y, como declard Tomoyuki Takechi,
presidente de Square, «no mas de
cinco compaiiias de software pue-
den desarrollar juegos que saguen
total provecho de las capacidades
de PlayStation 2»...

Sin embargo, la constitucién de
una nueva compafiia dedicada en
exclusiva a la fabricacion del chip y
la confirmacién de que sélo ahora
se extrae pleno rendimiento de la
consola actual nos llevan a concluir
que Sony sabe lo que hace.

Por el momento, la futura Play-
Station no posee nombre, disefio ni
precio. Cuando este verano finalice
podremos contemplar su aspecto
por primera vez, y las compafifas
de software dispondran de los kits
de desarrollo esta misma primave-
ra. jLa revolucion estd a la vuelta de
la esquina!

Empar Revert

;QUE TE AGUARDA EN EL CD?

PI&YStation

Magazinegy

-
PrayStatien

En el CD

*CD incluido sélo para su distribucién en Espafia.

Ah, compafieros. En verdad diremos que
es ésta una voluminosa y valiosa demo.
Conviértete en vampiro, en hormiga, en
Michael Chan... La metamorfosis de
Kafka se queda corta ante tamaiia perfor-
mance... jBienvenido a PSMag 28!

| JUGABLE J
SO REAVER

RELLCAGE (JRANA IN LR 143!)
ALL STAA TENNIS 99
MRK (T

Preparate para ver como se
te ponen los pelos de punta
con esta vampirica demo.

Has leido el andlisis y has
visto la pelicula, jverdad?
Pues ahora, ja jugar!

ALLSTARTENMIS  .Jugable
Es un juego de tenis, como
habras podido adivinar. ;Que
concretemos? Pruébalo.

BOLIGAGE ~ .Jugahle
iUltima oportunidad! Pon el
cronémetro en marcha y
aprieta el acelerador.

HAUSIC BONUS DATA Jugable

11 melodias nuevas para
ayudarte a crear grandes
éxitos.

WARZONE2100  Jugable

Tanques y estrategia militar
gratis en esta demo tipo
C&C.

JUGABLE |

VIVA FOOTBALL Jugahle

Enfrenta a la Inglaterra de
1966 contra la Argentina del
afio pasado. Y no por las
Malvinas, precisamente.

SUPERBUB  Yarme

Accion de corte Bust-A-Move.

DRIVER Video
Mira lo que los chicos de
Destruction Derby son capa-
ces de hacer.

GEX 3 Viden
¢Verde y con encanto? Debe
ser el protagonista de Deep
Cover Gecko.

SOUL REAVER Viden
Reclinate en tu atadd y dis-
fruta del despliegue gore...

y UONIRISAE}d 2P ¥
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Todavia no lo habiamos olvidado,
pero el lagarto mas guapo de
PlayStation vuelve para protagoni-
zar su tercera aventura. Con sus
mandos. Y todo...

Tras afios de desarrollo, afios de

escandalo y parches pro moralidad,

iCarmageddon estd en marcha!

bt

. \

iz () a0
iPeleas en 3-D con Cloud v Tifa de
Final Fantasy Vil

- X

¢;Podria ser la dltima actualizacion de
Capcom el mejor Street Fighter
hasta la fecha? Lee y llora.

De alegria.

El simulador de helicopteros de
Shiny, por fin al descubierto.

Y el primer dia, Bullfrog creé el
simulador de dioses...




PlayStation
M

Metal Gear Solid

| PLAYTEST _

e

Ridge Racer Type 4

: X

Rasgaos las vestiduras: el mejor juego
hasta hoy no llegard hasta finales de
abril...

. sl

Megaman resucita una y otra vez en mil
formatos. Pronto empezaremos a creer en
la faceta sobrenatural de los videojuegos.

X Global Dominati 31

Menudo pedazo de juego de carreras.
¢Por qué ibamos a redactarte una guia,

Soul Reaver X 12

iDe verdad es mejor que Tomb Raider? E|
veredicto de PSMag te aguarda en la pagi-
na 72...

X Games Pro Boarders 78

iEs posible que el
tltimo simulador
de snowboarding
de Sony sea mejor
que Cool
Boarders 3?
No.

Elimi

La guerra del fin del mundo estd a punto
de empezar. ;Nos quedamos o nos
vamaos?

g X g

iNo hemos hablado ya de este hombre?

O fue en otra vida...?

Dale al gatillo, que estds en la tele.
X

Lo daltimo de Sony en juegos de rol es...

{Cémo lo diriamos?

BloodyBoar2 < 88

Averigua por qué nos gusta tanto esta
brutal secuela.

Syphon Filter

Lo inesperado se hace rea-
lidad. jEste juego tiene
toda la pinta de destronar
al propio Metal Gear

Driver V0O N\ 38
El titulo de Reflections
sale disparado con NF54 y
GTA: London pisédndole los
talones...

El tercer Resident queda a
meses de distancia, y

Konami esta dispuesta a
comerle el terreno con

una auténtica joya del
terror.

Magaziner

SECCIONES

Busca aqui noticias mil, mega con-
Cursos, respuestas a tus preguntas
y profecias mensuales...

Loading 6
Goncurso RRT4 86
Trucos 92
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Gracias al excelente Ridge Ra-
cer 4, Gran Turismo 2 tendra
gue luchar si gquiere,seguir
siendo el juego preferido de
los aficionados de las carre-
ras de coches. Estas imagenes
: que han d
el reto en serio. Podras deci-
dir por ti mismo cuando, mas
adelante, PSMag te ofrezca
d jugables de bos titu-
los. ;Qué impaciencia!

—
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PROMETE MAS DE TODO

evolucloné los juegos de co-
ches. Ofrecié més vehiculos,
més circuitos y més opciones de
simulacién que cualquler juego
anterlor, y todo eso sin la méds minima
conceslén. Ahora el fabricante Polyphony
Digital Inc. ha anunciado una secuela.
Gran Turismo 2 aparecerd en Japbn en pri-
mavera.

Es dificil imaginar qué se puede hacer
para mejorar un juego tan épico, que gand
un premio BAFTA por su programacién y
que vendié mas de 6,2 millones de unida-
des. La verdad es que la secuela podria
haberse convertido facilmente en un sim-
ple disco complementario, con nuevos co-
ches y circuitos. Sin embargo, Polyphony
promete una revision total. Como afirma el

vicepresidente ejecutivo, Kazunori Yamau-
chi, «en Gran Turismo algunas limitacio-
nes impidieron que incluyéramos todas
las caracteristicas que queriamos afiadir.
Pero en GT2 estaran incluidas, como tam-
bién las muchas otras que han sugerido
los jugadores de la version originaly.
Entonces, ¢qué hay de nuevo? Bueno,
obviamente GT2 ofrecera una seleccion de
estilos de carrera, incluyendo GT, deporti-
vos y también rally. Asi que los jugadores
no estaran limitados al asfalto, sino que
también podran patinary derrapar por el
barro del campo a través. Como demostrd
Colin McRae Rally el afio pasado, estas ca-
rreras requieren una tactica muy diferente
que proporcionara nuevas experiencias
automovilisticas al conductor de GT. Pare-
ce increible, pero Polyphony quiere que la
estructura fisica de los coches sea todavia
més auténtica, seguramente teniendo en
cuenta el nuevo componente de rally. Y,
por si fuera poco, Polyphony promete el
doble de los circuitos de Gran Turismo,
algo impresionante, si también va a re-
hacer los gréficos de los fondos a lo Rid-
ge Racer 4. El juego original recibié los
elogios del mundo entero, y quiza sea
por eso por lo que esta vez los fabri-
cantes quieren dar al juego un to-
que mas internacional. Contara




Puede gue sea pronto, pero parece gue

los circuites de rally de 672 serin una pa-

sada. Habra mas imagenes en la préxima
edicién.

con cien nuevos modelos de coches (lo
que conformara un total de 400}, y mu-
chos de ellos serdn europeos. No pode-
mos desvelar los nombres de estos fabri-
cantes hasta que los contratos estén ce-
rrados, pero por desgracia no seran ni
Lamborghini, ni Ferrari ni Porsche. Los
nuevos circuitos también reflejaran el
nuevo internacionalismo con escenarios y
condiciones de cada rincén del mundo (ya
hemos podido comprobar (a calidad del
circuito de Roma, ver Un atisbo al futuro
en la pagina 22). Yamauchi afiade que «a
los jugadores les hara falta mas tacticay
decision en el momento de elegir los co-
ches, sus caracteristicas y los estilos de
conducir mas aptos para cada circuito (cu-
yos graficos se disfrutardn més).»

La precision de la simulacion es la ma-
xima preocupacién -

e

del equipo. Como confirma Yamauchi, «un
aspecto de la version original que pode-
mos mejorar es el ajuste de los coches. En
el tiempo de que disponemos procurare-
mos intensificar los placeres de conducir
coches mas precisos, y hacer que la pre-
sentacién sea mas clara y facil para el
usuario».

La 1A del original dejé algo que desear,
pero Polyphony la renovara. El reto ha
sido incluir caracteristicas humanas en los
oponentes dirigidos por la CPU, que quiza

seran mas falibles y agresi-

I MuUSUSEEN

' 5¥ t

LS

vos. Pretenden mejorar todo, hasta el so-
nido de los coches.

Como muestran las imagenes, el realis-
mo de Gran Turismo 2 promete ser asom-
broso, con preciosos coches detallados y
escenarios exquisitos. Parece que pondra
a prueba definitivamente los limites de la
consola. Si se confirman las compatibili-
dades con la PocketStation y el JogCon
(ademas del Dual Shock), podra ser la
obra maestra que hara frente a lo mejor
que pueda ofrecer Dreamcast. Pero cabe
destacar que los disefiadores, pese a toda
la reestructuracién e ingenieria, no han ol-
vidado las pretensiones originales de
Gran Turismo. Como dice Yamauchi, «Gran
Turismo 2 seguira fiel a su concepto de
ofrecer toda la diversion de conducir un
coche de verdad... Somos conscien-

tes de las muchas expectaciones

que provoca la secuela. De
hecho, han motiva-

do nuestro

trabajo». @

iPssst!

Cotilleos, rumores, comentarios y
demis sobre el complejo mundo
PlayStation.

A ver, si la redacciéon de
PSMag se reuniese en
un bar a tomar unas
cervezas y surgiera la

pregunta: «;Qué tipo
de juego crees tu que
no se ha disenado toda-
via?», quiza alguien
contestase: «;Un juego
de carreras... a pie?»
Pues, no: lo sentimos.
Ya podemos afirmar
que existe. Se llama
Running Wild, y se po-
sara en las estanterias
de la mano de Sony
dentro de nada. Planea-
mos redactar un Play-
Test sobre él en el proé-
ximo nimero de
PSMag, si no tenemos
nada mejor que hacer.
Bueno, bueeeno: no
seamos malos. Puede
que el titulo de Univer-
sal Interactive sea me-
jor de lo que nos imagi-
namos... Al fin y al
cabo, los de Universal
son los mismos chicos
que tuvieron la genial
idea de crear Spyro The
Dragon, y la verdad es
que la aventurita les
salié redonda. Aqui
vuelven a relacionarse
con el mundo animal:
ihabiamos omitido que
no se trata de un simu-
lador de atletismo co-
rriente y moliente? Los
personajes son cone-
Jjos, elefantes (bipedos,
por extrano que parez-
ca), pandas, tigres y
fauna por el estilo, y
podran emprender una
carrera hasta cuatro ju-
gadores. La verdad es
que no se echaba en
falta ningun juego de
carreras pedestres,
pese a la innegable ver-

dad de que es uno de
los subgéneros de ca-
rreras mas ecolégicos
Yy econémicos que exis-
ten.

{ uonesAe[dap rjou
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iPssst!

Cotilleos, rumores, comentarios y
demds sobre el complejo mundo
PlayStation.

iHablabamos antes de
subgéneros de carre-
ras ecolégico-econo-
micos? Aqui hay otro:
el maravilloso mundo
del pedal (deportivo).
Si. Qué bien, ;verdad?
No Fear Downbhill
Mountain Biking servi-
ra, entre otras cosas,
para recordarte la de
polvo que esta acumu-
lando la maldita
mountain bike que te
regalaron por Reyes
hace cuatro o cinco
anos, cuando se pusie-
ron tan de moda gque
juraste morir de pena
si no tenias una jya!
jAaah..., qué tiempos
de buenos propositos!
jQué sedentario te has
vuelto, pedazo de
vago! En fin, Proein ha
decidido distribuir
este producto de la de-
sarrolladora sueca
UDS a lo largo y ancho
del sistema montaiio-
50 espafnol, aun cons-
ciente de que las hicis
no tienen mMotor...
iGustaran ustedes de
tal peculiaridad? Pue-
de, porque, a-la luz de
lo observado por
nuestros redactores,
Fear Downhill Moun-
tain Biking produce
una autentica sensa-
cion de velocidad y
posee una jugabilidad
arcade de miedo. Eso
si, alguna parte hay
de simulacion: ten-
dras que decidir el
tipo de neumatico y de
radios que necesitas
para circuitos enfan-
gados, nieve, tierra
seca, asfalto... Y po-
dras acometer tus ca-
rreras incluso con una
bonita perspectiva
desde el manillar...
iQué pasa? ;Hemos
dicho algo malo? {Te
veras los guantes!

atada, pufietazo, es cosa del pa-
sado. Hace dos afios, Sony Ja-
pbn cambié la cara de los jue-
gos de consola para siempre
con un simple titulo de dibujos llamado
PaRappa The Rapper. Seguro que recuer-
das que la accibn se centraba en un perro
cantante, PaRappa, que tenfa que comple-
tar sels pruebas de rap para ganar
la mano de una tal Sunny Funny. El &
Jugador tenia que escuchara una
serie de profesores de rap, y luego
coplar sus articulaciones ritmicas
mediante los botones del pad.
Pronto el juego se convirtid en un
cldsico que atrajo a miles de personas
no aficionadas hasta entonces a los
videojuegos, y que inspird muchas
imitaciones. La mas famosa de ellas
fue el fabuloso Bust A Groove de Enix.
Por fin Sony ha desvelado los deta-
lles de la secuela de PaRappa, con  \__
la todavia més absurda denomina-
cién de Um Jammer Lammy. El equipo de
disefiadores (que incluye a Rodney A.
Greenblat, creador de los personajes ori-
ginales) ha querido sustituir el héroe, Pa-
Rappa, por una protagonista femenina lla-
mada Lammy. En cuanto al resto del repar-
to, aparecen algunos personajes nuevos,

CORTE PUBLICITARIO
SUNNY FUNNY TIENE UNA

A -~
\ __: ‘i}z‘)
‘ =

PaRappa no es la estrella en la secuela, pero protagoniza el spot publicitario de L

Saluda a Lammy, la peliroja marchosa gue guiere ser una leyenda de la gui-
tarra. La pondremos junte a nuestros discos de Knopfier...

i..Y PRESENTA A LA SRTA. LAMMY!

OKSR2He/7T2ET

como el dio llamado Ma-Sany

das como Tamanegi-Senseiy el
Maestro Cebollino. Cuando tu-
vimos la oportunidad de pro-
bar el juego, el propio PaRappa
no salié en pantalla, pero esta
garantizado que aparece
como personaje en ciertos

niveles.

El equipo ha cambiado también el for-
mato, y el rap ha sido sustituido por el
rock, asi que ahora tienes que tocar la gui-
tarra, en lugar de rapear. Bajo la instruc-
cién del Maestro Cebollino, Lammy debe
imaginar gue esta tocando la guitarra an-

Kitty-San, y vuelven caras conoci-

En su camino hacia la fama Lammy dehbe controlar fuegos y cuidar nifios.

tes de que pueda adquirir el instrumento
de verdad. Empieza tocando el aspirador
y, tal como PSMag pudo comprobar, un
castor de cuello rojo. Y dos sierras de ca-
dena. En serio.

Um Jammer Lammy (los desarrollado-
res se niegan a reconocerlo como PaRap-
pa 2) es compatible con el Dual Shocky
tiene un modo de dos jugadores estilo
Bust A Groove, que muestra a ambos juga-
dores mientras el instructor comenta las
actuaciones de cada etapa. Los disefiado-
res también han incluido un modo de coo-
peracidn, asi que aquellos que no se vean
capaces de superar el guitarreo soli- Y
tos podrén cooperar con la CPU. =

RIVAL EN LANMMY...

y en la




LA PASION, LA GLORIA
EL FUTBOL

VIDEOJUEGO OFICIAL DE LA UEFA CHAMPIONS LEAGUE

LA LIGA DE CAMPEONES UEFA: La unica competicién que une la
pasion, el juego y el fervor del mejor futbol europeo. Vive la emocién
en cada segundo de la temporada 1888/28 del campeonato mas
excitante del mundo.

Desafio y la posibilidad de crear tu “Equipo de Ensueno’.
Caracterizado por modelos precisos de |os estadios europeos
mas famosos.

Comentarios en tiempo real de los comentaristas oficiales de la
LIGA DE CAMPEONES UEFA: José Angel de la Casa, Michel
y.la colaboracion especial de Toni Garrido.

® E| videojuego oficial de la UEFA de la temporada 1998/89. Incluye
los equipos, los nombres de los jugadores, las camisetas, ios
escudos y los patrocinadores reales de la temporada.

® Animaciones realistas de los modelos realizados con captura de
movimiento.

® Todos los ganadores de las pasadas ediciones desde los tiempos
de la Copa de Europa hasta los dias del presente Torneo.

® Multiples Modos de Juego incluyendo la LIGA DE CAMPEONES -
UEFA, Partidos de Exhibicion, Tarneos Personalizades, Modo

EL JUEGO

Estadisticas actualizadas de la temporada 1998/99 visualizadas
en magnificos gréaficos en alta resclucion
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Cotilleos, rumores, comentarios y
demas sobre el complejo mundo
PlayStation.

Estaba claro que, mas
tarde o mas temprano,
apareceria en PlaySta-
tion una tentativa de
recrear las gracias y
virtudes de Mario
Kart. La propia Sony
es quien nos traera
este verano el dltimo
titulo de Funcom,
Speed Freaks, un jue-
go de carreras de
karts que debe gran
parte de su ADN al
mencionado Mario
Karty a Diddy Kong
Racing. S.C.A.R.S. ya
intenté emular las ar-
tes del producto de
Shigeru Miyamoto en
PlayStation, pero pare-
ce que Funcom ha lo-
grado una aproxima-
cion mas productiva.
Por el momento, el jue-
go cuenta con 12 cir-
cuitos (sobre terrenos
como barro, asfalto e
incluso lava) y seis
personajes como de di-
bujos animados (bas-
tante grotescos, para
algo pertenecen a un
videojuego titulado
«Monstruos de la velo-
cidad»), mas otros tres
ocultos. Habra power-
ups que recoger, inclui-
dos turbos, misiles di-
rigidos, granadas, ma-
reas de pegamento
(2?) y un modo Stealth.
La jugabilidad es ultra-
rrapida, los graficos
poco pueden envidiar
a Spyro y podran dis-
frutar de él-hasta cua-
tro jugadores. Lo que
mas nos ha sorprendi-
do hasta ahora es la
constitucion de los ve-
hiculos: jno hay carro-
ceria! Corres flotando
sobre cuatro ruedas
con un volante que no
se cae al suelo porque
lo sostienes tu entre
manos...

S el=NIBEXPRESS

36 ON 136 OE F1AF-vav.

,QUIERES SABER QUE SE LLEVA EN JAPON ANTES QUE NADIE? EL
HOMBRE DE PSMAG EN EL ESTE TE LO CUENTA TODO...

£l -21 Los graficos de Final Fantasy
Compilation son basicamente los mis-
mos que los originales en 16 hits...

LOS FINAL
FANTASY SALEN
A LA CALLE

on Final Fantasy Vlll ya agotado, el 11
E de marzo se produjo el lanzamiento ja-

ponés de Final Fantasy Collection, un
paquete de tres juegos en uno orientado a
poner al dia enseguida a los recién llegados a
la saga.

El pack consta de tres discos, cada uno de
los cuales contiene la conversitn a PlayStation
de los originales para la SNES de 16 bits. Los
tres juegos seleccionados para esta resurrec-
cidn son los tres Gltimos antes de FFVII (IV, Vy
Vi), El trio anterior se ha considerado demasia-
do primitivo como para
despertar interés en-

[1-31...0 sea, hasicos.

E Cara: Huh?
ol l In the Great Forest of Mua!?

_"h -

tre el piblico. Sin embargo, PSMag espera que
aparezca una trilogia del estilo de La guerra de
las galaxlas si esta recopilacion tiene buena
acogida. Y parece que asi va a ser, Al menos, en
un reciente nimero de la prestigiosa revista
Famitsu, Final Fantasy Compilation consiguio
54 puntos sobre 60, e incluso dos de sus seis
criticos llegaron a adjudicarle la «perfectan
puntuacién de 10 sobre 10.
Por si el juego no fuera suficiente ali-
ciente para fidelizar a los fans de
FF, habra una edicion limitada
del pack que incluye un desper-
ador inspirado en Final Fantasy.
Los rumores sobre el lanzamiento
del recopilatorio en Estados Uni-
dos persisten y, dado el éxito de
sus versiones originales de 16
bits, parece bastante probable.
Una posterior conversion para
Europa casi sefia una pura for-
malidad. é0 no? Lo mejor es em-
pezar a pedirla ahora mismo...

| BOLA DE NIEVE

apcom se ha apuntado a la moda de
E los simuladores de snowboard con

Tricky Sliders, que apareci6 en Japon
en febrero. Tricky Sliders, que se ha inspirado
en el éxito de Cool Boarders 2 (lanzado en ja-
p6n el afio pasado), se basa en un concepto
muy tipico: los jugadores deben completar
cada carrera en el menor tiempo posible a la
vez que llevan a cabo el mayor niimero posible
de acrobacias. Existe un modo de pantalla par-
tida para dos jugadores y ta posibilidad de ves-
tir a tu competidor con bastantes equipos de
diversos patrocinadores, pero en definitiva no
hay nada que no se haya hecho antes. Y la ver-
dad es que Capcom podria haber sacado parti-
do de su catalogo para crear algo diferente.
Imagina Piste Fighters, un juego en el que
Ryu y compaiiia tengan que luchar al tiempo
que se las ingenian para descender por una
peligrosa pendiente. Bueno, al menos habria
sido interesante...

[i-21 Aunque de buen acabado, Tricky
Sliders carece de elementos innovado-
res.

TRON PLANTA
A MIEGAMAN
Legends, como se lo conoce en Occi-

m dente) haya estado en las estanterias

japonesas durante afios, pero Capcom ya tiene

o es que Rockman Dash (o Megaman




L1] jDestruye a esas divinas criaturas! [2] Los homhres de Lego sirven el desayuno

una secuela en la recamara. El juego, que lleva
el atractivo nombre de Tron Ni Koebun, ha elimi-
nado a Megaman como personaje central para
seguir las aventuras de Tron Bonne, la chica
mala de Legends. En esencia se tratade un
juego de batallas entre robots tipo Ghost In
The Shell/MechWarrior. Tron se pone una ar-
madura de batalla y pasa zumbando por cada
escenario al tiempo que destruye enemigos y
usa numerosos objetos del escenario como ar-
mas. La policia la persigue a lo largo de todo el
juego (la nifia se carga todos los edificios que
encuentra en su camino) y cada dos etapas tie-
ne que volver a su base para mejorar su equipo
robotico. El juego esta dirigido sobre todo a ju-
gadores jovenes e incluye mini-juegos para la
PocketStation.

[DIFITY DANCING

ust A Groove, el fabuloso simulador de
E baile que ENIX lanzé el afio pasado,

tiene una historia pecaminosa, Lo cre-
as o no, Metro, el fabricante del juego, lo conci-
bié como un juego de strip-tease e incluso con-
siderd el uso de captura de movimiento para
recrear algunos movimientos realmente... su-
gerentes, Sin embargo, cuando el equipo pre-
sentd su proyecto a un ejecutivo de Enix, como
era de esperar, fue rechazado. Como alternati-
va, el ejecutivo sugirid que el equipo lo encau-
zara hacia la moda iniciada por PaRappa The
Rappery lo convirtiera en un buen juego de
baile de misica disco. Metro siguid el consejo
Y unos meses mas tarde lanzd Bust A Move

[7] ;Wenga, Heildi 2, a bailar se ha
diche! [2]1 Un movimiento en fal-
so y serds pasto de las pirafias.
L[21 Un traje de lo mas distingui-
do. Por favor, ;la talla 407

(sélo en Occidente se titula Bust A Groove). La
finica incbgnita que tenemos es como se lla-
maba el juego original de strip-tease. éMove
The Bust, quiza? Bromas aparte, Metro esta
trabajando en la actualidad en una secuela
que tiene previsto lanzar en Japdn esta prima-
vera. Bust A Move 2 Dance Paradise Mix pre-
senta la misma dindmica de juego: los partici-
pantes tienen que apretar uno de los botones
de disparo cada cuatro segundos para marcar
el compas y mientras tanto mover la cruceta
para seguir las indicaciones que aparecen en
pantalla. Si sigues el ritmo, el personaje com-
pletard una serie de movimientos de baile ge-
niales, Sino lo haces, tu personaje se parecerd
a tu padre intentando bailar E{ rock del reloj en
una boda sin que la copa de cava se le caiga.

En el juego se han introducido algunos cam-
bios. En el original, por ejemplo, todos los per-
sonajes seguian las mismas pautas y mas o
menos realizaban los mismos movimientos. En
cambio, ahora los personajes tienen comandos
especificos y acciones individuales. Esto se
traduce en que los personajes no sdlo tienen
una apariencia diferente, sino que también
proporcionan una jugabilidad diferente, como
sucede con el reparto de un buen beat ‘em up.
El sistema de control también es mas inteli-

3

gente en la secuela y las instrucciones varian
en complejidad en el transcurso del juego en
funcién de |a habilidad del jugador.

También los graficos han mejorado drésti-
camente. Los fondos estéticos de Bust A Move
han sido reemplazados por una serie de deta-
llados escenarios en 3-D, en los que destaca el
uso de la iluminacién y la profundidad. La eta-
pa Jungle Tour es especialmente impresionan-
te, ya que presenta una pista de baile flotante
que lentamente desciende por un rio en un
bosque mientras los personajes se contonean
al ritmo de la mdsica funky. Por lo que respecta
a los personajes, hay algunas incorporaciones,
entre las que se incluyen Comet, la hermana
menor de Freda, y Tsutomu, un colegial con
uniforme azul marino y mochila. Viejos idolos
como Hiro, Heat y Shorty regresan para sacar
brillo a los suelos otra vez. En lo que respecta
a la misica, Metro ha cambiado su material,
por lo que podemos esperar un montén
de nuevos estilos musicales.

TOP 10 - VENTAS

@ Crash Bandicoot 3 (SCE)

© Ehrgeiz (Square)

© Kidoosenshi Gundam (Bandai)

@O Genso Suikoden Il (Konami)

© Ridge Racer Type 4 (Namco)

@ Elie No Atelier (Gust)

@ Sound Novel Evolution 2 (Chunsoft)
© Thousand Arms (Atlus)

© Bomberman (Hudson)

(O Super Robot Taisen (Banpresto)

TOP 5 - L0S MAS ESPERADOS

@ Final Fantasy VIIl (Square)
© Dragon Quest VII (ENIX)

© To Heart (Aquaplus)

@ Saga Frontier (Square)

© True Love Story 2 (ASCII)

TOP 5 -FAVORITOS DELOS

@ Final Fantasy VIl (Square)
© Xenogears (Square)

© BioHazard 2 (Konami)

@ Kuen No Kizuna (Fog)

© Star Ocean 2nd Story (Enix)

* Listas proporclonadas por Dengeki PlaySta-
tion, la revista especializada sGper ventas en-
tre los usuarios japoneses de PlayStation.

iPssst!

Cotilleos, rumores, comentarios y
demas sobre el complejo mundo
PlayStation.

Los que hayan tenido
la oportunidad de ver
en la tele la serie de
dibujos animados
Aventuras en panales
tendran una ligera
idea sobre el argumen-
to de Rugrats, un jue-
go de aventura en 3-D
desarrollado por los
estadounidenses
N-space y distribuido
en Espana por Proein.
Y los que no, quiza
ocupen una butaca en
el proximo estreno de
Rugrats: Aventuras en
panales, la pelicula.
iQué mas queda? Un
comic, una linea de
ropa interior infantil,
un refresco sin alco-
hol y los peluches de
los personajes. Puede
que ya existan a estas
alturas. Lo que sahe-
mos del juego para
PlayStation no es muy
esperanzador. Sabe-
mos que su publico
objetivo apenas ha ce-
lebrado su primera co-
munidn, que esta pro-
tagonizado por criatu-
ras de chupete y bibe-
ron cuya tarea es la re-
solucion de puzzles en
el interior de una poli-
gonal casa, y que repi-
te los problemas de
programas como Bi-
chos: una camara ma-
reada y un sistema de
control algo rebusca-
do para un publico tan
torpon como el prepi-
ber. El lanzamiento de
Rugrats: Aventuras en
panales se prevé para
mayo, pero todavia se
desconocen datos
acerca de su posible
traduccion y/o dobla-
je. Seria conveniente,
si apela a jugadores
que apenas saben de-
letrear su nombre en
castellano...
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Tu sueno hecho realidad.

www.electronicarts.es

siribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE
Edificio Arcad fine Gonzd s Planta 1.° Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fax
izrone SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91 754 55 40
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Corvette. Camare 222, Fimhird T/A Eagice, son marcas o ades. d9 Genaral Motors marces camr wiastas braja ficemsss por Elecironic Arts Inc. La palabra "Jagesr Ta gers del peto ssiando y las letras "XKR® | san marens cossecisles de JMSUAR CARS LTD. ENGLAND sisadas bujo Beorios Las et v anacidos & los

e serie come al N0 eetdn 2probadas por Jaguar y No repiesea tegng o Autorizada parz fos coches de serie. Autemobi Lasborghin, Diablo SV, y todos sus loges asociales son maveas somarcizles de Automobill tamborghini S04 McLaren FY a5 une marca comercial e

PlayStation

misios s, fsdon s de can
Mclaron Carg Limited. “Mercedss”. *Mercedes Benz" “CLK™ y "SLK" son masess comercistes de Daimier-Benz AG. Unanciado de Dr. Ing hc F Porsche A% bajo ciartas patentes. Porsche y 811 san marcas regissades de Dr. Ing he F Porseba AG Tod#s las desids msrcas comerciales son propidad Ua Sus respuctivos propietaves




417%

COMPLETO

Catilleas, rumores, comentarios y demds
sobre el complejo mundo de PlayStation.

ABSORCION

Sony tomara el control
absoluto de Psygnosis,
compaiia que comptoé en

1993 para facilitar el lan-

zamiento de PlayStation
en Europa. Psygnosis
perdera sus departamen-
tos de ventas, marketing
y relaciones publicas,
aunque subsistiran los
estudios de desarrollo
que posee en Gran Breta-
na, que rendiran cuentas
a SCEE.

Los ultimos titulos que
Psygnosis ha comerciali-

zado (F1 98, ODT, Psyba-

dek...) no han obtenido
la acogida esperada en el
mercado. Sin embargo,

Rolicage y Wipeout 3 pro-

metian enderezar las co-
sas. Demasiado tarde,
segun parece. Una verda-
dera lastima.

Se dice que Psyagnosis
planea desarrollar Des-
truiction Derby 3 (aungue
Reflections no estara im-
plicada en ello), asi que
volveremos a ver lo que
esta compania sabe ha-
cer mejor: juegos de ca-
rreras.

BATMAN VUELVE

Ubi Soft y Warner Bros.
Interactive han llegado a
un acuerdo para crear
aventuras interactivas a
partir de la serie de dibu-

jos animados Las aventu-

ras de Batman y Robin.
Los titulos, que se co-
mercializarian en el
2000, se desarrollaran
para varios formatos,
PlayStation entre ellos.

{QUE, HAS GANADO!

CONSOLA TENCHU
Bruno Gabaldon Alvarez
(Ponferrada, Leon)

CUESTIONARIO PSMag
Cinco paguetes compuestos
por un Dual Shock y una tarjeta
de memoria Sony.
Salvador Iiiigo Hidalgo
{Alzira, Valéncia)

Adridn Rodriguez Lista (A Corufia)
Juan José Vega Jiménez
(Miranda de Ebro, Burgos)
Jacob Cafadas Rodriguez
(Vilaseca, Tarragona)
Antonio Joaquin Muioz Pavén
{San Fernando, Cadiz)

GREMLIN RELLENA EL DEPOSITO

ara el verano Gremlin estd prepa-
rando una continuacién de su pe-
culiar juego de coches Motorhe-
ad. Aunque Gremlin no quiere de-
Jar que escapen muchos detalles sobre
RallyMasters, hemos conseguido sacar lo si-
guiente de sus garras. Eljuego ofrecerd tres
modos de campeonato, ademas de, como
es de esperar, la camera individual, el contra-
mreloj, el modo de coche fantasmay, para
romper amistades, la opci6n de dos jugado-
res.

También habra tres niveles de dificultad,
tres divisiones en cada campeonato y la po-
sibilidad de crear campeonatos persona-
lizados. Todos los retoques mecani-
cos estardn al alcance de quien
quiera cambiar los neu-
maticos, la propor-
cién entre plato y
pifidn, incluso la
validez de las ba-
llestas. Habra da-
fios en tiempo real)

[11 Rallyiiasters. Y [2] Tanitics. ;Qué te parecen?

con una opcién para que tantos choques y
sacudidas acaben perjudi-
cando la maniobra-
bilidad. Esperamos
que este titulo lla-
me la atencién a
pesar de Ridge
Racer 4 y Gran Tu-
rismo 2. Seriauna
lastima que se perdie-
se en el olvido como su an-
tecesor.

Gremlin también tiene programado un
juego con el gracioso nombre de Tanktics.
Aunque la descripcion de «un juego de ac-
cién/estrategia/accion tipo puzzle/arca-
de/diversidn» no aclara demasiado, Tanktics
parece, cuanto menos, interesante. En tu
gria antigravedad tienes que orientarte por
el terreno en 3-D construyendo tanques mo-
dulares, lo que molesta a las irritables oru-
gas. Tumaquina reciclara basura y construi-

ra armas para tus tanques amigos.
Més detalles en cuanto los haya.

EL JUEGO DE EIDOS SE SUMA A LA BATALLA

navez, no hace mucho, sélo
habfa un juego de Formula 1
para PlayStation: el juego ofi-
cial de F1 licenciado por la FIA,
el organismo que gobiema este deportey
que firmé con Psygnosis hasta el afio
2000. Por lo menos.

El (inico problema de este trato de alto
nivel entre compafifas, en teoria perfecto,
es que, tras el cambio de desarrollador
por parte de Psygnosis, Formula 1’98 no
era tan bueno como se esperaba. Ahora,
cual moscas a la miel, los rivales de Fzin-
tentan explotar los errores de Psygnosis.
Primero llegd Monaco GP, de Ubi Soft,
que analizamos el pasado nimero, y aho-
ra la sorprendente reaparicion del F1 de
Eidos.

Eljuego de F1 de Eidos (nunca tuvo un
nombre definitiva), que originalmente te-
nia que salir al mercado al mismo tiempo
que F1 ‘g7, se encontré de frente con
aquella salvaje competencia. Ahora, con

Eidos quiere sustituir a las poderosas Psygnosis y Ubhi Soft en la batalla de las

licencias de F1.

las defensas de Psygnosis desvencijadas,
regresa.

Official Formula One Racing (fitulo pro-
visional) es de nuevo el producto de los
desarrolladores Lankhor, pero, gracias a
un trato alcanzado por Visual System, los
editores japoneses del juego en esta oca-
sion, pueden vestir su producto con las
estadisticas bastante actualizadas de la
temporada 98, en lugar de los datos del

95, con los que aparecia anteriormente.

Esta licencia ha hecho posible la utiliza-
cién de los 11 equipos, sus pilotos y los 16
circuitos de la temporada, preparados
para constituir recreaciones exactas del
asfalto real.

En breve, como Monaco GP, Official
Formula One Racing tratard de ser todo lo
que F1 ‘08 es, ademés de afadir
todo lo que desde luego no es. ;IL
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[1] David Nadal y [2) Ari Vatanen,
el campedn de valses.

[11 ;Competir con este paisaje da gusto! Ahora pasaras 3
por un tunel... [2] Fijate en los reflejos. Es impresionan- L
te. [3] Si consiguiésemos derrapar asi con nuestro Ford
Fiesta... [4] Menudo timo de copiloto gque tienes. Parece
que acahéis de salir de Ia autoescuela.

atorce meses después de ia his-
torica aparicion de V-Rally, los
chicos de Infogrames y Eden
Studios desvelaron al fina los
medios especializados su esperada se-
cuela. Los pasados 3 y 4 de marzo viaja-
mos a Lyon para conocer al heredero del
que fuera durante largo tlempo el rey de
las carreras de rally en PlayStation.

Para empezar, dispone de cuatro moda-
lidades diferentes de juego (Arcade, Cam-
peonato de Rally, Trofeo V-Rally y Contra-
rreloj). En el modo Trofeo V-Rally corres,
como en el original, contra otros tres vehi-
culos. Se ha incluido también la opcion
Contrarreloj, mucho mas realista. Ademas,
los principiantes podran calentar motores
en la Escuela de Rally, que cuenta con tres
tramos de aprendizaje distintos.

V-Rally 2 proporciona diversién para
cuatro jugadores a pantalla partida me-
diante MultiTap. Segiin David Nadal, jefe
de programacion de Eden Studios, la juga-
bilidad es la misma en el moda para cua-
tro jugadores que en la modalidad para un
jugador. «Para conservar la misma veloci-
dad de juego hemos eliminado algunas
piedrecitas, arboles y pequefios detalles;
también hemos reducido el campo de ren-
derizado de cada pantalla, es decir, que el
campo de vision de cada jugador es ligera-
mente inferior al que obtendria en el modo
a pantalla completa. También los coches
tienen menos poligonos (60), pero es sufi-
ciente, dado que el tamafio de cada venta-
na es también menor», explica Nadal.

Hay un total de 92 pistas en més de 12
paises diferentes, y mas de 300 kiléme-
tros de carretera por los que competir bajo

diferentes condiciones atmosféricas, ata-
jos y emocionantes etapas en carreteras
que se bifurcan. Los circuitos —completa-
mente en 3-D~ estan inspirados en esce-
narios reales. Se han utilizado de 100 a
200 fotografias de rallies, a partir de las
cuales se han confeccionado las texturas,
Como en el original, los circuitos conser-
van las caracteristicas e identidad de los
escenarios reales, pero se han modificado
en algunos tramos para mejorar la jugabi-
lidad.

En esta secuela encontraremos un gran
niimero de animaciones. Si en V-Rally los
escenarios eran estéticos, ahora hay rios
que fluyen, cascadas, aviones, p(blico en
mitad de la pista (Sega Rally Champion-
ship 2, el arcade de Sega y ahora titulo de
Dreamcast, era el @inico juego con «piibli-
co mavil», sin contar con los peatones de
Road Rash 3Dy los de Driver) y pilotos
animados (que en PlayStation sélo habfa-
mos visto en Porsche Chailenge). «<Hemos
introducido en el juego muchos elementos
que la mayoria de la gente no va a perci-
bir», comenta Nadal, «pero creemos que
son necesarios, porque un buen titulo
presta la maxima atencion a los detalles».

Hay 18 coches, todos ellos con licencia
oficial del Mundial de Rally 1999, mas 10
clasicos de rally secretos. Una diferencia
importante con respecto a V-Rally es que

en éste se ofrecian desde el principio del
juego todos los coches «normales», mien-
tras que en la secuela el jugador obtiene
los coches normales, modos de juego e in-
cluso videos reales de rallies protagoniza-
dos por Ari Vatanen a medida que pasa de
nivel,

El motor 3-D del juego se ha reconstrui-
do. El equipo ha utilizado el Performance
Analyser de Sony, con el que ha consegui-
do sacar el maximo rendimiento a todas
las caracteristicas del titulo. Sélo GTy
RRT4 lo habian utilizado hasta ahora en el
género de las carreras, y puede decirse
que son los dos mejores del género en
PlayStation... También se ha mejorado la
maniobrabilidad de los coches. éTe acuer-
das de los saltos de V-Rally? Pues bien,
es0 ya es historia: ise acabaron los coches
de papel! Ahora los vehiculos se agarran
mejor a la pista y ya no saltan por los aires
a la primera de cambio.

En esta continuacién también ha inter-
venido Ari Vatanen para asesorar sobre el
manejo y el comportamiento de los co-
ches. En palabras del propio Vatanen, «co-
rrer en circuitos de rallies es como bailar
un vals». Para que puedas bailar ese vals
sin salirte de la pista, se ha conservado la
asistencia en las curvas, que indica la di-
reccién del giro que viene a continuacién.
Por otra parte, el titulo brinda dos varian-
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tes de juego, el modo facil y el experto. En
este iiltimo, los veteranos podran configu-
rar las caracteristicas de su coche (frenos,
suspensiones, etc.).

El niimero de poligonos de cada vehicu-
lo varia en funcion de la modalidad de jue-
go. Asi, en el modo contrarreloj se utiliza
un coche en alta resolucion de unos i1.200
poligonos!; en los modos de competicion
con cuatro coches los vehiculos tienen
i7oo! poligonos; y en el modo para tresy
cuatro jugadores los vehiculos son peque-
fios, con unos 6o, como deciamos antes.

Los coches son mucho mas detallados y
cuentan con environment mapping al esti-
lo de Gran Turismo. Las ventanillas son
transparentes y los pilotos estan anima-
dos. Cada personaje cuenta con unos 70
poligonos. Su dindmica de animacion de-
pende de la velocidad y direccion del co-
che: cuando giran en una curva ladean la
cabeza, al frenar se precipitan hacia de-
lante... En fin, como en Porsche Challenge.

Podemos contar con la visualizacion
progresiva y dindmica de los dafios en el
vehiculo. Hay nueve zonas de impacto y,
segiin la gravedad del mismo, los coches
se veran afectados en mayor o menor me-
dida, los parachoques se deformaran y

quiza en la version de-
finitiva los veremos des-
prenderse, aunque todavia
no estd garantizado. Lo que si

nos han confirmado los chicos de Eden
Studios es que los dafios sélo influirdn en
la maniobrabilidad de los coches en el
modo contrarreloj. Cada vehiculo posee
una rueda de repuesto, luces para las ca-
rreras nocturnas, suspensiones y diferen-
cial motorizados. Los coches se ensucian
a medida que avanzan en los circuitos y
dejan marcas en la pista.

Pero la novedad mas importante de
V-Rally 2 es que, esta vez, s contara con
editor de pistas. Con esta opci6n tienes la
posibilidad de editar tus propios circuitos
o modificar los ya disponibles para perso-
nalizar todos tus campeonatos. Se vuelve
aasegurar gue el juego ocupara dos CD.

¢Mas detalles? Apunta. El freno de
mano tendra tanta importancia como en el
original, y el titulo serd compatible con el
JogCon de Namco. David Nadal comenta:
«Me gustaria que se fabricara un volante
para el juego. Si V-Rally 2 es compatible
con el JogCon, cuando aparezca un nuevo
volante serd también compatible con él,
como sucedid con el NegCon».

et e

1
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€11 ;Te hemos dicho ya que los escenarios estin mas deta-
Nados? Ah, vale. [2] ;Soy el rey del mundooocooe! (3] Hasta
cuatro jugadores con una PlayStation. ;Te apuntas?

El sonido esta en una fase muy
inicial, pero tuvimos ocasion de
escuchar el rugido de los motores y

la banda sonora, compuesta en exclusiva
para el juego por el grupo francés Sin, que
interpreta lo que se conoce como «misica
industrial» (mezcla de varios géneros). Te
lo advertimos: tendras problemas para
mantener los pies en el suelo.

Asipues, équé le falta a V-Rally 2? De
momento, al menos, una perspectiva des-
de el interior del coche, por ejemplo, retro-
visores visibles o una opcion de personali-
zacién del clima y hora del dia en todas las
pistas —los circuitos tienen, como en el
juego original, un clima y hora del dia pre-
determinados—, aunque, si el jugador
quiere disfrutar de esta opcion, ahora pue-
de conseguirlo con el editor de circuitos.
Tampoco es posible salirse de la carretera
y hundirse en un rio al estilo de C3 Racing:
los circuitos estan delimitados a ambos
lados de la carretera.

Tendremos que esperar un poco para
descubrir todo lo que V-Rally 2 tiene que
ofrecernos. Infogrames prevé su lanza-
miento para junio, poco antes de la comer-
cializacion de GT=... Mas informa-

cion en los proximos meses.

[11 Bucélico. Dan ganas de parar un rato, hajar del coche... ;Y perder la
carretera? ;Ni hablar! [2]1 Ta. Y, detras, tus fans. Eres una auténtica es-
trella, muchacho. Estamos orguliosos de ti. [31 Bonita perspectiva, pero
nada atil para competir.
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cVeremos el juego tal
como se lo concibid o bhien

adulterado para almas
sensibles? Consulta nues-
tro Primer Contacto de
Carmageddon en la pagi-
na 44. "

PEATONES AL BORDE DE UN ATAQUE DE NERVIOS

ocas veces ha suscitado un vide-

ojuego tanta polémica como

Carmageddon. Fue en 1997

cuando sus programadores, SCI,

se decidieron a comercializarlo

para PC. Y todo iba viento en
popa hasta que el mundo entero se dio por
enterado del contenido del juego, calificado
por sus creadores como blood racing game,
algo asi como «juego de carreras sangrien-
to».

La mecdnica del juego era (y continiia
siendo) muy sencilla: seleccionabas un ve-
hiculo y te preparabas para competir contra
otros siete rivales en una carrera contra el
crondémetro, que iba incrementando a medi-
da que atravesabas los checkpoints de tur-
no, Hasta aqui, nada del otro jueves, ;cier-
to? Falso. El verdadero aliciente del juego
aparecia entonces: habia peatones transi-
tando por los escenarios, y nada mas verte
hujan despavoridos... ;Por qué, olias mal?
No. Bueno, no necesariamente. Lo que su-
cedia es que eran conscientes de que cuan-
tos mas peatones arrollases, mas puntos
subirian a tu marcador. A partir de ahi, todo
se transformaba en una carniceria: paredes
pringadas de sangre, piernas y brazos por
los aires... En fin, un festival de muerte,
destruccién y caos.

Casi dos afios después aparece la con-
version de Carmageddon para PlayStation,
que sera un hibrido de las dos entregas di-
sefiadas para PC pero, eso si, con sustan-
ciosas mejoras: mds coches a nuestra dis-
posicion e infinidad de modos de juego,
tanto para uno como para dos jugadores,
por ejemplo.

El juego todavia no esta termina-
do, pero su aspecto grafico es
depurado, con efectos de
luz en tiempo real y a 30
frames por segundo. Se
ha utilizado una nueva
técnica para la crea-
cion de los peato-
nes, que combi-
* na poligonos con
sprites. La mez-
cla da muy bue-
nos resultados en
la animacion: po-
dremos ver el ho-
rror de gran varie-
! dad de viandantes,
desde

[1-21 Sam Forrest, de SCI, en la pasata presentacién de Carmageddon en Madrid.

[21 Ejercicio comparativo de dentaduras y didmetro bucal.

deportistas a chicas
en bikini, pasando por policias e incluso va-
cas, con gran lujo de detalles.

Pero la versign que nos llegara en junio
serd «ligeramente» distinta a la de PC. Aqui
quiza tengamos que conformarnos con
atropellar a «no muertos», o sea, a zombis,
y el color rojo de la sangre podria pasar a
ser... jverde! Qué ecoldgico. Sam Forrest, PR
Manager de SCl, nos comentd que no hay
nada decidido hasta el mismo momento
de su lanzamiento, pero es poco proba-
ble que a estas alturas se les permita in-
cluir siquiera el color del fluido sangui-

El juego constara de 10 circuitos,
cada uno de ellos separado en tres

neo que todos conocemaos... ‘

tramos diferentes, tres fases de bonus ocul-
tas, siete modos de juego para dos jugado-
res a pantalla partida y 30 coches, 10 de
ellos exclusivos para la versién PlayStation.
El juego también serd compatible con el
Dual Shock.

Si estas harto de lo tradicional (rallies,
turismos, F1...), puede que tu juego sea
éste. ApUntate a partir de junio al género
de los blood racing games. Absténgase
pensionistas y herma-
nas de la caridad, jla

cosa esta que arde!

(Léete nuestro Pri-
mer Contacto en

la pagina
44)
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iPssst!

Cotilleos, rumores, comentarios y demis
sobre el complejo mundo de PlayStation.

PREMIOS A LA VISTA
Gracias a todos por par-
ticipar. Con vuestra ava-
lancha de cartas, nos ha
llevado mas de lo previs-
to, pero ya tenemos los
resultados de vuestros
votos para escoger el
mejor juego PlayStation
de 1998, entre otras ca-
tegorias. No los vamos a
revelar... todavia. Dentro
de nada, PSMag otorgara
los premios en Madrid.
De ello te daremos pun-
tual informacion en
nuestro proximo nime-
ro, junto con los nom-
bres de los ganadores
del sorteo. jAaaah, que
nervios!

ROLLCAGE

No te puedes quejar,
ieh? Si te perdiste nues-
tro niumero de febrero,
aqui tienes de nuevo la
oportunidad perfecta
para participar en la

competicion Rollcage. Di-

rigete a la seccion En el
CD para conocer todos
los detalles, practica con
tu demo y envianos tus
resultados. Si eres lo
bastante rapido, puede
que entres a formar par-
te del grupo de cinco pri-
vilegiados que lucharan
por su Alfa Romeo (un
Alfa 145, para ser exac-

tos), entre otros fantasti-

COS premios.

LOS 10 MAS VENDIDOS

1. FIFA’99

2. COLIN MCRAE RALLY

3. TOMB RAIDER Il

4 SOULBLADE
(PLATINUM)
CRASH BANDICOOT
(PLATINUM)
CRASH BANDICOOT 3

WARPED

GRAN TURISMO
RESIDENT EVIL
(PLATINUM)
HERCULES
(PLATINUM)
MICKEY'S WILD
ADVENTURE
(PLATINUM)

Fuente: Centro Mail
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allegado lo que sablamos que
acabarfa por llegar. Sony ha

mero para que puedas conseguir
trucos, esos agentes perturbadores de la ju-
gabilidad sana. Pero, en fin, sabemos que te
encantan.

En esta nueva linea seleccionas los conte-
nidos diciendo «Ya» 0 marcando el nimero
de la opcién que deseas, en funcién de tu
tipo de teléfono.

Podremaos encontrar cuatro o cinco trucos
de cada juego (de momento, hay cuatro o
cinco titulos). Poca cosa, pero Paris no se le-
vantd en dos dias, paciencia.

Llamar al Powerline (906 333 888) cuesta:
de lunes aviernes, entre las cinco de la tarde
y las diez de la noche, 47,04 pesetas el mi-
nuto; de lunes aviemnes, entre las ocho de la

OCANA TE DA ALAAAAS...

0, no estamos di- ristas y empleados pusieron a
ciendo que Sony prueba su adrenalina con el
haya explotado. Lo puenting, el vuelo sin motor,
que pasa es que el el para-demo, la conduccién
aerb6dromo de Ocafia (Toledo) en un circuito de karts y el fut-
se convirtié en la ditima se- bolin humano. Digno de ver.
mana del mes de febrero en Sin embargo, lo més intere-
el centro de «operaciones es- sante del encuentro lo prota-
peciales» de Sony. gonizd James Armstrong, pre-

sidente y consejero delegado
de Sony Computer Entertain-
ment Espania, que asisti6 a
una comida durante la que comenté as-
pectos relacionados con las caracteristi-

cas y el futuro lanzamiento de B
PlayStation 2.

Mas de 200 personas pasa-
ron por estas instalaciones
para participar en las activi-
dades de «altos vuelos» preparadas por
los responsables de Sony con motivo de la
convencién que la compafia organiza
cada afio. Distribuidores, clientes, mayo-

V4

FIEBRE ASOCIATIVA

lobal Game, una cadena espe-
cializada en videojuegos y todo
lo relacionado con ellos, ha de-
. cidido poner en tus manos la
tarjeta de socio de su club.

# M
A
H LA CADENA DE VIDEOJUEGOS MAS GRANDE DF EUROPA

0000 0000 0000 0000

Podras probar juegos en las estaciones wes01/99 2 01/00

DESDE

JOSE GARCIA PEREZ

FINAL

de pruebas en pantalla gigante, asistir a
las presentaciones de sus nuevos produc-
tos, alquilar titulos, disfrutar de descuen-
tos y bailotear en las fiestas Global Game
Party. También habratorneos, y si tienes
acceso a Internet accederas a su servicio
on-line, obtendrés trucos en su pagina
web y estards en contacto con

otros socios de todo el pais.

TODO EL PODER EN LA LINEA DE TELEFONO

mafianay las cinco de la tarde, y los saba-
_ Po WERLINE dos, entre las oche de la mafiana y las dos
puesto en marcha un nuevo ni- o de latarde, 57,84 pesetas/minuto; y

37,25 pesetas/minuto de lunes a viernes,
entre las diez de la noche y las ocho de la
mafiana, los sdbados, de las dos de la tarde
alasdoce de lanoche, y las 24 horas de do-
mingos y festivos.

El teléfono de atencién al cliente (902 102

102) se reserva ahora para averias y
consultas técnicas sobre la consola.

WONDERSWAN =

cargo de la distribucién y mar-

keting de una nueva consola de
bolsillo. La WonderSwan, que aparecié
en Jap6n a principios de marzo, ha sido
desarrollada por Bandai, una de las
compafilas jugueteras mas importan-
tes del pals y responsable de esa
monstruosidad en miniatura conocida
como tamagotchi.

Namco, Square y Taito han confirma-
do el desarrollo de titulos para esta cu-
riosidad. Hay rumores de que Sony
planea la conversidn de varios de sus
juegos al nuevo formato, entre ellos
Gran Turismo y PaRappa The Rapper.
Los mas cotillas llegan a afirmar que la
WonderSwan podréa conectarse a la
PlayStation.

La WonderSwan se une a la Neo Geo
Pocket, el VMS de la Dreamcast y, por
supuesto, la PocketStation en una lar-
ga lista de consolas de holsillo y com-
plementos puestos a la venta a lo largo
de los (ltimos meses para minar el mo-
nopolio de la Gameboy.

El dispositivo de Bandai cuenta con
una CPU de 16 bits a 3 MHz y una pan-
talla en blanco y negro con una resolu-
cién de 224 x 144. De momento, no se
prevé su lanzamiento en Europa.

No sabemos si reir o llorar.

ﬁ ony Jap6n ha decidido hacerse

@
ABR




~ El retorno de la saga de luchadores
mas tenebrosa y siniestra
de la historia del juego

BpeRgs
5
53
g
4 __ 18 personajes, 4 de ellos
= completamente nuevos

Soporte de Dual Shock:
. maxima experiencia

Para_ 102 jugadores

CAPCOM COEIRIN08. Todos los derech

/~ Mientras la humanidad descansa en la paz de sus hogares,
-'\. las criaturas mas perversas se enfrentan en una lucha

SR sin piedad por el dominio de la noche /
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[11Una escena de la demo de Final Fantasy. [2]1 Reiko Nagase, Ia chica de la intro de RRT4, protagonizé una secuencia de video. [31 El jubilado de Square hizo mue-

cas en tiempo real. [4] La demo de Crash. [5] El barrio de Akihabara, paraiso de la electrénica. [51 Cuartel g ‘al de Sony Ci

er en Tokio.

«UN ATISBO DE FUTURD»

REVELACION DE PLAYSTATION 2

or fin es oficlal, y PSMag estuvo Por un momento, parecié que el motivo

allf para verlo. El pasado 2 de de la congregacion respondia realmente a

marzo, en el Palacio de Congre- la celebracion de los 50 millones de

sos de Toklo, ante un millar de PlayStation vendidas hasta ahora. El pre-
periodistas de todo el mundo, se dierona sidente de Sony Corporation, Norio Ohga,
conocer las especificaclones de la préxi- aparecié en el escenario (asi como en dos
ma méquina de Sony. pantallas gigantes que lo circunscribian)

para presentar un video posmoderno so-
bre las estupendas cifras de venta de la
gris desde sus origenes en 1995.

Pero todo cambid cuando Ken Kutaragi,
presidente de Sony América y padre del
disefio original (tanto como del segundo),
tomé la palabra: «Estamos aqui para co-

«Y AHORA, ;QUE HACEMOS?»

LA COMPETENCIA DE SONY TIEMBLA...

arece que Sony ha conseguido lo que pre- todavia esta sobre papel. Dreamcast estd aqui, aho-  duciendo para su nueva maquina un emulador basa-

tendfa: la industria de los videojuegos al ra» (suponemos que se referfa a Japén...), y continiia  do en software, capaz de ejecutar los viejos juegos
completo estd alterada, de puraalegriaode  «Dreamcast contara con soporte DVD, peroséloen  de Saturn,
auténtico terror. el momento adecuado». Nintendo, por otra parte, asegura que anunciara
Sega no esperd mas de tres dias tras el anuncio Sadahiko Hirose, vicepresidente de Sega, declard  un nuevo sistema antes de que el afio termine. La
de la futura PlayStation para hacer declaraciones al periédico Nikkei Keizai Shumbun: «El lanzamien-  mdquina hipotética llegaria en el 2000 0 2001. Se
sobre las excelencias de su méquina. Bernie Stolar,  to de la PlayStation 2 serd, como pronto, dentrode  supone gue seré técnicamente superior a la consola
uno de los directivos de Sega en Estados Unidos, co-  un afio. Queremos vender tres millones de Dream- anunciada por Sony, pero, bueno: la superioridad
ment6 en rueda de prensa: «Sobre papel, la maqui-  cast antes de que eso ocurran, técnica no le ha servido de mucho en la batalla entre
na de Sony es impresionante, pero lo cierto es que Entre bastidores, se rumorea que Sega esta pro- Né4 y la PlayStation original...
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Lo que también pudimos ver en el
encuentro PlayStation 1999 de Tokio

ara corroborar la

buena salud de la

consola actual,
Sony y Namco presenta-
ron en Japén varios titu-
los que tienen en prepa-

[1]1 La demo de Gran Turismo. Los coches
se extrajeron de la intro prerrenderizada,
pero agui eran jugahbles. [2]1 La demo de

racion.
Uno de ellos fue GT2,

municaros nuestras ideas sobre la Play-
Station de préxima generaciony, dijo.
«Queremos crear una nueva clase de en-
tretenimiento mediante el Emotion Engi-
ne.» Este es el nombre que recibe el pro-
cesador central de la futura maquina, de-
sarrollado en colaboracion con Toshiba.
Un procesador a i3oo MHz! Ademas, la
«PlayStation de nueva generacién» (en
ningin momento se refirié a ella de nin-
glin otro modo) empleara dos Graphics

Synthesizers, con capacidades de transfe-
rencia de datos 20 veces superiores a las
de las aceleradoras gréficas de los mejo-
res PC actuales. La combinacién de estos
tres componentes se traduce en una po-
tencia inimaginable: 15 veces mas veloci-
dad de calculo de operaciones gue un
Pentium Il de Intel y tres més que un Pen-
tium 11, segiin la propia Sony, asi como la
facultad de desplazar unos 75 millones de
poligonos simples por segundo (frente a

los juguetes flotantes.

los tres millones de la Dreamcast y los
150.000 de N64).

Kutaragi hablé también del soporte, el
DVD-ROM, como un formato imprescindi-
ble; del empleo de MPEG 2, que posibilita
la descompresidn de imagenes de alta re-
solucidn en tiempo real; y de la conectivi-
dad, que esta contemplada, pero se ha
concretado: no se sabe qué tipo de mé-
dem pueda incluir la sucesora. A continua-
cion, Kutaragi anuncié la proyeccién en
las pantallas gigantes de una serie de de-
mos, ejecutadas desde un PC, pero gene-
radas sobre el conjunto de chips de la fu-
tura PlayStation.

Primero se presentaron varias pruebas

CAPACIDAD MONSTRUOSA
TODO LO QUE HOSPEDARA LA NUEVA MAQUINA
Junto con las presentaciones y las Increfbles demos, se dieron toneladas y toneladas de especificaclones técnicas, disefiadas para emocionar
a los dentos de desarrolladores presentes. Puede que te interese ver unas cuantas.
CCPU ....««Emotion Engine», 128 bits  Procesador1/0
Velocidad de reloj 300 MHz CPUcentral......ccccoeereenrneesrnaaninaans CPU de la actual PlayStation
Memoria de sistema Direct Rambus, 32 MB 33,8 MHz 0 37,5 MHz (a elegir)
Anchodebanda @ SUBBUS et aenesaenens 32 bits
delbusdememoria .........ccccooerervevrcercrsceneas 3,2 GB porsegundo  Tipes deinterfaz................ |EEE1394, Bus Serie Universal (USB)
Coprocesador1i........ FPU (Floating Point Multiply Accumulator)  COMURNIGACION........coeereeremsernsrnsnsnnsnsensnsanas por PC Card (PCMCIA)
Coprocesador2.............coveenirenranens FPD (Floating Point Divider)
Unidades de vector .............. VUo y VU1 (Floating Point Multiply ~ Formato CD-ROM y DVD-ROM (4,7 GB)
............................... Accumulator x 9, Floating Point Divider x 3)
Rendimiento de coma flotante.............cccccnveeerunnns 6,2 GFLOPS ]
Transformaclén imi
degrificosen3-D.............. 66 millones de poligonos/segundo s 6 Feimlinents
Decodificador de imagen comprimida..............ccnniinnad MPEG2 G Operacién Ancho de
. Integer banda del
Gréficos......... «Graphics Synthesizers g _(GIPS) ?nuser::ﬁa
Velocidad dereloj................ 150 MHz Operacién de (GB/s)
Ancho de banda 4 . coma flotante
del bus DRAM ....48 GB por segundo (GFLOPS)
Ancho del bus DRAM .2.560 bits
Configuracién de pixels............ ... RGB:Alpha:Z-Buffer (24:8:32)
Tasa méxima de poligonos...............ccccoucurecunemmriennes 75 millones
de poligonos/segundo
Sonldo..........c. covuece «SPU2+CPU»
N2 de voces......u.. ADPCM: 48 canales en SPU2, mas las voces
programables por software
Tasa de MUESLIED...cc.cvcrereerereerasnns 44,1 KHz 0 48 KHz (a elegir) Pentium2 (400MHz) * Pentium3 (500MHz) PSH2 (3D0MHz)

(ver paginas 6 y 7 de
esta seccion) del que pu-
dimos ver el circuito de
Roma y uno de los ocul-
tos. 20 circuitos; 400 co-
ches (entre ellos, algu-
nos europeos y america-

nos); mas normas; carre-

ras sobre asfalto y de
rally; y j60 test de licen-
cial (hay que apuntar
que existira un sistema
de ayuda para todos
aquellos a los que no re-
sulta facil superarlos).
Mayor IA en los oponen-
tes y menus mas com-
prensibles. A peticion
de los usuarios euro-
peos y americanos, ha-

bra una opcion para acti-

var daios perceptibles
en la maniobrabilidad
de los vehiculos. La ban-
da sonora, como en GT,
sera distinta a la japo-
nesa, pero aun no se ha
decidido qué otras di-
ferencias existiran entre
Ia version PAL y la ori-
ginal.

También de Sony,
Ape’s Escape es un juego
de plataformas que em-
plea los sticks del pad
analogico como unico
sistema de control. Cu-
rioso, ;eh? El juego re-
cuerda a Mario 64 por
los cuatro costados. De
hecho, sus creadores no
niegan su influencia. El
argumento es simple:
tienes que cazar monos
con una red, entre otros
artefactos. Cuenta con
unos 25 niveles, y ase-
guran que es mas exten-
so que Spyro o el ultimo
Crash.

Um Jammer Lammy,
también de Sony, es la
«secuela» de PaRappa.
En la pagina 8 de esta
misma seccion te conta-
mos todo lo que sabe-
mos de él. —

Ip ejoy
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Lonoin,

iPssst!

Lo que también pudimos ver en el
encuentro PlayStation 1999 de Tokio

|

Omega Boost fue el
ultimo titulo que Sony
mostré. Un shoot ‘em up
futurista en tres dimen-
siones y movimiento en
espacio abierto. Eres un
héroe (perdon por la ob-
viedad) que debe retro-
ceder hasta 1946, susti-
tuir una especie de tubo
contaminado y enfren-
tarte a un monton de
malos por alguna razon.
Con una resolucion de
320 x 220, 30 frames
por segundo y dos pers-
pectivas durante el jue-
go (seis en modo de re-
play), nueve zonas y 10
mas de bonus, dos ar-
mas (mas una tercera
mas adelante) y otros
cinco power attacks si
haces bien tu trabajo,
Omega Boost promete
ser divertido.

En las oficinas de
Namco fue donde se
presenté Ace Combat 3
Electrosphere, al 85% de
su desarrollo. En esta
ocasion, se situara en
un futuro proximo y
contara con un argu-
mento mas complejo y
ramificado, que cambia-
ra en funcion de tus
elecciones. El juego
completo dispondra de
20 mapas bajo distintos
estados meteorolagi-
cos, unas 50 misiones y
mas de 20 aviones, tan-
to reales como imagina-
rios. Podremos ver
nuestro propio cacharro
desde todos los angu-
los, los escenarios se-
ran mas realistas, los
tiempos de carga meno-
res y el sistema de con-
trol simplificado.

También de Namco,
Anna Kournikova's
Smash Court Tennis in-
cluira en su version PAL
un nuevo modo torneo y
dos pistas nuevas situa-
das en plena calle. Ha-
bra 24 personajes con
caracteristicas diferen-
ciadas y una cantidad
parecida de personajes
secretos.

|

graficas de la capacidad de los procesado-
res: formas muy detalladas, similares al
T-1000 de Terminator 2, que se metamor-
foseaban a una velocidad de vértigo; mi-
les de plumitas moviéndose a distintos rit-
mos y direcciones en funcién de distintas
corrientes de aire; el efecto cinematografi-
co de una marea, con variaciones constan-
tes de la cdmara; nuestro amigo Crash

[11 Los rizos del agua, sorprendentes. [2] Los fuegos artificiales, y [2] las plumitas vo-
ladoras. [4] El emulador del T-1000. Listima que no puedas verlo en accién.

perseguido por centenares de pingiiinos a
una resolucion de impacto; un lavabo con
tres juguetes de goma, que se llenaba y se
vaciaba de agua con un realismo que casi
podias tocar; los millares de chispas que
desprendian unos fuegos artificiales...

Luego llegaron las «auténticas» demos:
para sorpresa de los asistentes, consistian
en la recreacion de conocidas intros ren-
derizadas... y ahora jugables en tiempo
real,

En primer lugar, mientras contemplaba-
mos en una pantalla una especie de intro
de Gran Turismo, en la otra aparecian las
manos de uno de los componentes de
Polyphony Entertainment (compaiiia crea-
dora de G7) manipulando un Dual Shock.
iEstaba jugando!

La siguiente demo fue la ofrecida por

From Software, que mostrd una escena
medieval con decenas de esqueletos en
plena lucha sobre un castillo en ruinas.

Luego llegé Namco, con uno de los inte-
grantes del equipo de Tekken. Tras una pe-
quefia secuencia que mostraba una rende-
rizacion de la chica de Ridge Racer Type 4,
el Jiny el Paul que estas acostumbrado a
ver en las intros de la serie Tekken se en-
zarzaron en una pelea para la que hizo fal-
ta la colaboracién al pad de un segundo
miembro del equipo de desarrollo. Y ho
s6lo eso, sino que de pronto los persona-
jes se vieron rodeados por una pequefia
multitud igual de detallada que no paraba
de gritar e incitarlos a luchar.

Para acabarnos de dejar boguiabiertos,
dos directivos de SquareSoft subieron al
escenario para presentar las demos que la

[11 Teruhisa Tokunaka y Ken Kutaragi (el segundo y el tercero por la izquierdal, en una conferencia de prensa posterior a la pre-

sentacién de la futura miquina. [2] ;Lo reconoces? Exacto, Kazunori Yamauchi,

"

los de Gran Yurismo 2.
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Lo que también pudimos ver en el
encuentro PlayStation 1999 de Tokio

o

Las pistas (14: cuatro
de estilo tradicional y 10
«urbanas») pondran a tu
alcance diversos tipos
de superficie, y podran
participar en algunos es-
tilos hasta cuatro juga-
dores.

Los chicos de Namco
también presentaron
Ridge Racer Type 4 (ver
PlayTest en pagina 66).
Lo iinico nuevo fue la
confirmacion del disco
extra (con el Ridge origi-
nal optimizado y el
«Namco Catalogue») en
el lanzamiento de la ver-
sion PAL,

Pudimos contemplar
un video de un juego
hasta ahora desconoci-
do: Dragon Valor, al 10%
de su desarrollo, Sera
una aventura de accién y
rol en la linea de Dra-
gonbuster. Un «sistema
de herencia» convertira
al protagonista en su
hijo en etapas posterio-
res, y la identidad de
ese hijo cambiara segiin
la sefiora que elijas an-
tes como esposa.

Se nos facilito infor-
macion de Point Blank 2
y Star Ixiom, pero no tu-
vimos ocasion de verlos
en movimiento. Del pri-
mero se sabe que ten-
dras que rescatar a una
princesa, que contara
con mas escenarios que
el original y con un
modo nuevo para un ju-
gador. Podran jugar un
maximo de ocho perso-
nas, y seguira siendo
compatible con la G-Con
45. Star Ixiom, por su
parte, es un juego de
disparos y estrategia en-
marcado en el siglo XXV,
donde los humanos se
enfrentan contra los
aliens en una guerra es-
pacial. Tendras que re-
solver distintas misio-
nes y encontraras perso-
najes de otros juegos de
Namco, como Galaga o
Star Luster. Con algo de
suerte, pronto te dire-
mos mas.

ESAUELETOS g

’

¥ »

Cientos de esqueletos vivientes eran perseguidos por uno de dinosauio en esta demo.

TEKKEN
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OF R BIREST

Un Paul Phoenix y un Jin Kazama de cine luchan en tiempo real ante el piblico.

SOUARESOFT -

Ocho expertos en artes marciales, dandose de palos en un restaurante chino...

GRAN TURISMO

ifih: Nuestro sueiio [y el tuyo, segure): la intro de Gran Turismo jse vuelve jugahble!

compaiiia habia preparado sobre el chip-
sef de la futura PlayStation. Primero mos-
traron en pantalla al anciano de la préxi-
ma pelicula basada en Final Fantasy (se-
guro que lo recuerdas), y deformaron su
expresion desde la sonrisa a la irritacién
mas absoluta, sefialando la composicidn
individual de cada uno de sus cabellos. En
segundo lugar, se proyectd la demo de
una escena de lucha: ocho personajes es-
tilo Tekken caian a través de un techo a
una habitacién amueblada con detalle y
comenzaban a pelear, salian al exteriory
acababan en una increible catarata. Por
Gltimo, se exhibid la famosa escena
de video del baile en FFVII, re-
creada en tiempo real y,
si cabe, con mayor deta-
lle. Con el pad se mani-
puld la cdmara alrede-
dor de los bailarines, se
cambiaron las luces e
incluso los personajes: se
congelé la imagen, desaparecid
Rinoa y en su lugar apareci6 una chica
distinta (no perteneciente a ningiin jue-

20), con la que Squall reanudb el baile.
Impresionante de verdad.

Pero todavia quedaba un anuncio tanto
o mas importante que los escuchados
hasta ese momento: la compatibilidad ha-
cia atras de la futura PlayStation. Los asis-
tentes prorrumpieron en aplausos espon-
taneamente. Entonces surgieron dos fe-
chas en pantalla: invierno de 1999 en a-
pén y otofio del 2000 en
Estados Unidos y
Europa.

iCOMPATIBLE! =

inguna consola desde los dias
de la NES ha sido, de serie,
compatible hacia atras. Sony
ha hecho historia...

Los 50 millones de usuarios de
PlayStation podran, en caso de hacer-
se con la futura maquina, disfrutar de
su biblioteca de software actual, peri-
féricos y PocketStation, que esta a
punto de llegar.

La razdn reside en la inclusion en
el sistema de un procesador 1/0 idén-
tico al de la gris original, que, ade-
mas, soportara los estandares que
permiten conexién a teclados, cama-
ras digitales, impresoras o reproduc-
tores de video...

Pese a la insistencia de la prensa inter-
nacional, Sony no quiso facilitar datos so-
bre el disefio del hardware, ni su precio de
salida, ni la cantidad de software con que
contara (aunque Sony pretende contar con
un niimero de titulos similar al que acom-
pafié al lanzamiento de la PlayStation ori-
ginal), pero no vemos la hora de p)
ponerle la mano encima...

Diseiio
simulado

N
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La intro de NFS4d es
alucinante. En ella
aparecen casi todos
los coches del juego.

L1711 Hola, Ken. i Dénde has de-
jado a Barbie? jEsta por ahi,
con su descapotahle rosa?
(2] Adelantar en una curva ra-
ras veces resulta una buena
idea... [3] ...pero adelantar
por la derecha es una idea
mucho peor. [4) El capod de tu
Porsche 911 esti echando
humo. Esa no es forma de tra-
tar un coche gue vale tantos
millones.

1“”’

NEED FOR SPEED 4

eguro que, por lo menos, uno de
los juegos de tu coleccion es un
Need For Speed. E| primer juego
de la serie se convirtié en clasico
nada mds salir, la segunda parte
se vendid como rosquillas (aungue no era
demasiado buena) y la tercera, NF53 Hot
Pursuit, fue la mejor, pero pasé casi desa-
percibida bajo la sombra de Gran Turismo...

Quizas por eso los muchachos de EA han
decidido reutilizar el motor 3-D de la terce-
ra parte, ahora que el género de las carreras
esta ligeramente calmado, hasta la llegada
de GT2.Y es que el motor de NFS4 es el
mismo que el del juego anterior, con algu-
nas mejoras. Cuando leas esto, es probable
que el juego ya esté a la venta, pero, por
desgracia, la versign que hemos probado
todavia esta muy lejos del 100% de su desa-
rrollo, y los cuadros por segundo todavia se
pueden contar mientras juegas. Tiempo al

tiempo. Lo que si se advierte es la presencia
de todos los principales ingredientes de la
serie: coches patrulla que te persiguen a
toda velocidad por escenarios interactivos
con multitud de atajos, velocidades extre-
mas, reproducciones exactas de los super-
deportivos mds famosos del mundo, carri-
les de doble sentido, paisajes a lo Twin
Pegks... Es un Need For Speed, de eso no
cabe duda.

La principal novedad en NF54 es la varie-
dad y calidad de los coches que aparecen:
Porsche, Mercedes, BMW, Ferrari, HSV,

Ford, Chevrolet, Pontiac, Aston Martin, Ja-
guar, Lamborghini... Todos ellos sufren

desperfectos a lo largo de la carrera —eso
es otra novedad, porque no sucedia en la

AU 2. 17T B
St C Sas |

O track select

CONTINUE

En la versién final habra oche circuitos, con su corr

tercera parte— y todos ellos... jtienen cris-
tales transparentes! Es una pasada: a través
de las ventanillas puedes ver al conductor,
los asientos, el volante.., Genial,

Ademads, en el ment de seleccion de ve-
hiculo hay una opcién llamada showroom
que te permite ver el vehiculo desde todos
los dngulos. El coche gira sobre una plata-
forma redonda, como en las exposiciones
de coches de verdad, y un locutor te cuenta
la historia de la marca y las caracteristicas
del modelo que estas viendo. Una fantasti-
ca idea. Bueno, este locutor todavia habla
en inglés, pero estamos casi seguros
de que EA traducird tanto las voces
como los textos en la versién defini-
tiva, como hizo con las anteriores
entregas de NFS.

El grado de interactividad de coches
y escenarios es altisimo. No sélo hay
trafico en ambos sentidos de la ca-

cHARTO DE SEGUNDAS Y TERCERAS PARTES?

OHTORIRFLST

F liente d pej

rretera, sino que los vehiculos sufren averi-
as muy verosimiles. Si te pasas con las mar-
chas, empieza a salir humo del cap6; si vas
a todo trape contra un coche que viene de
frente, éste pita y, al ver que no te desvias,
intenta esquivarte, etc. Y los atajos son alu-
cinantes, como el que ves en una de estas
capturas: a través de una via de tren justo
cuando el tren estd a punto de pasar... La
policia también ha evolucionado en esta
cuarta parte. Ahora, ademas de coches pa-
trulla normales, deportivos y 4x4, tienen...
ijhelicopteros! Durante una carrera nocturna,
si ves que te rodea un haz de luz y en el re-
trovisor no ves ningdn coche, es que tienes
un helicéptero encima... Lo mejor es meter-
se en un tunel y dar media vuelta para des-
pistarle. Muy divertido.

La mecénica de juego continta siendo
mds 0 menos la misma que en las anterio-
res entregas, con algunas opciones nuevas
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11 ;Para qué crees que estan las lineas continuas? [2] ;Quién habra puesto aqui esta sefal? [3)
Boca abajo se conduce mucho peor. Tu Porsche ahora parece una cucaracha. (4] Los conductores A
de este juego son aburridisimos. Van a 40 km./h., jte lo g

2 car select

1) ;Se nota mucho cudl es nues-
tro coche preferido? [7] El BMW
Z3 Roadster tampoco esta nada
mal. Este coche se esti poniendo
muy de moda en los juegos de ca-
rreras. (7] Vaya manera de tomar
una curva. (4] Un camidn wolcado.
Si fueras humanitario pararias.
Pero, claro, tia de eso... [5)Vas a
chocar contra... zun familiar mo-
rado? ;Un coche alto morado?

2Un E> Wagon do...?

les creer? Eckh

—eventos y torneos especiales para coches
determinados—, pero la calidad de detalles
y la enormidad de las 4reas interactivas que
ofrecen mejoran sustancialmente la jugabi-
lidad este NFS. Las carreras resultan mucho
mas creibles: ademas de la locomotora de
la que antes habldbamos, hay «presuntos
atajos» gque después resultan no serlo
(como el tdnel en obras que tiene entrada
pero no salida, donde nos dimos un bataca-
zo historico). Todo estd tan perfectamente
integrado gue a veces te sales del circuito

AUVD39/3. 8
SLC729

de la carretera...

por una carretera secundaria sin darte
cuenta. Areas de descanso, coches y ca-
miones incendiados en medio de la carrete-
ra por culpa de alguno de nuestros compe-
tidores (o de nosotros mismos, en la vuelta
anterior), la policia siempre dando la
murga...

La afluencia de coches durante las carre-
ras también se ha incrementado. En NFS3
habia una opcion para activar o desactivar
el trafico durante las carreras, pero aun ac-
tivado, los coches con los que nos encon-

trdbamos eran muy pocos; aqui, en cambio,
a veces hay hasta caravanas. El flujo de tra-
fico es constante en ambos sentidos, y no
siempre hay mas de un carril en cada direc-
cion. Te pasas toda la carrera adelantando,
esquivando, provocando accidentes, sopor-
tando los bocinazos de los demas (ciudada-
nos que respetan las normas de trafico, no
como td)... Nunca te quedas solo. Siempre
te topas con un autobus de transporte esco-
lar en el peor momento, o con un camién
de mercancias, o con una fila de coches pa-
rados en un semaforo, o con todos a la vez.
El resultado es una especie de mezcla entre
Need For Speed 3y Road Rash 3D, también
de EA.

La opcion de replay también se ha mejo-
rado mucho. Ahora puedes rebobinar, pau-
sar, acelerar, estudiar cada palmo de circui-
to. Y no creas que durante el juego o el re-
play los coches estdan menos detallados
que en el mend de seleccidn de coches, ni
mucho menos: cristales también transpa-
rentes, abolladuras, volante, ti... Bueno,
«tU» estas un poco cambiado. Te pareces
mas bien a Ken, el novio de Barbie, con su
chaqueta de cuero marrén y su cara
cuadrada...

No queda mucho para que aparezca tam-
bién en el mercade Driver, otro titulo mas
basado en persecuciones policiales que en
carreras. jCudl serd mas divertido? Todavia
es pronto para comparar. Muy pronto ten-
dremos en nuestras manos versiones avan-
zadas o definitivas de ambos juegos. A ver

cudl es mas bestia.
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Justo cuando empezabamos a i TR T
pensar que jamas veriamos nada
mejor que Metal Gear Solid en (3
PlayStation, aparece esto...

-
e llama Syphon Filter, y es la de Infogrames tenia un par de cosas
gran sorpresa con la que buenas: un argumento complejo, calca-
Sony no s6lo se propone su- do de la pelicula que le daba nombre;
perar en su propio terreno al una camara en tercera persona (no fun-
«simulador de espicnaje» de cionaba bien, pero la idea era buena), asmas
Konami, sino también a los que Infogra- multitud de armas y herramientas tipicas 3 pus
mes y Rare han programado para Ninten- de espias... Syphon Filter también cuenta L
do 64: Mission: Impossible y GoldenEye. con una lista interminable de artilugios ) ren_
Bueno, si, es cierto: hacer algo mejor extrafos, armas minusculas y potentisi- t (a}
que Mission: impossible no es ningan mas, una camara en tercera persona gue ! ' g‘
reto (sin duda es uno de los peores jue- funciona de maravilla, un argumento d o
gos de la historia, incluso para N64), complicado y nutrido de detalles, ma- v %h
pero hay que reconocer que el cartucho pas, nombres y cambics argumentales... &
m
v
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El modo francotirador es tan fantastico como los prismaticas de MGS. Al pul- N
sar L1, se activa la camara en primera persona. Triangulo y Circulo sirven e ¢ a B \ B g
para manejar el zoom, y Cuadrado dispara. Fantastico. X -
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Y algo parecido sucede si lo compara-
mos con Metal Gear Solid: Syphon Filter
le imita en algunas cosas, como la utili-
zacion del boton X para arrastrarse
(aqui, en lugar de arrastrarse por el sue-
lo, tu personaje se agacha y avanza en
cuclillas), el prisma de vision nocturna,
la cdmara inteligente... No obstante, el
argumento de MGS se basa mas en el
sensacionalismo tipico de los juegos ni-
pones: la amenaza nuclear, la hija se-
cuestrada, el viejo compafero de equipo
que ahora es tu gran enemigo, los ena-
moramientos, las lagrimas. Syphon es...
icomo lo dirlamos? Americano. Tu per-
sonaje es un superhéroe al mas puro es-
tilo James Bond: serio, bien peinado,
agil, que no se equivoca ni falla jamas,
cauto pero viril, con personalidad pero
sin debilidades. Quizas por eso, y por el
argumento de las misiones, el juego re-
cuerda a GoldenEye mucho mas que a
Metal Gear. En el primer nivel tienes que
proteger a los agentes de la CBDC —tu
seccidn— mientras desactivan varias
bombas que estan escondidas en algu-
nos edificios y, al mismo tiempo, buscar

Bienvenido a Central Park. Es de noche,

llueve, hay alyo de niebla, cuatro bom-

bas escondidas en puntos muy distan-

ciados entre si, unos doscientos malos

V... jS0lo tienes 20 minutos para desac-
" tivarlas todas!

SYPHON
DIRIAMOS?

tanea. Pobre.

o i, i

y eliminar a un malo malisimo. Después,
en otra mision, debes contactar con un
agente doble antes de que le encuentre
una asesina enemiga y se lo cargue. En
el Central Park tu objetivo es encontrar
las cuatro bombas que el enemigo ha
colocado en sendos puntos y proteger a
los CBDC mientras las desactivan (tienen
20 minutos para conseguirlo, antes de
que exploten). Todos los objetivos son
muy diferentes entre si: en unos niveles
tienes que actuar rapido, matando a
saco, mientras que en otros hay franco-

amtn v -
El apuntado semi-automitico no
hace milagros. Si el malo esta lejos,
tendras que agacharte y sujetar el
arma con ambas manos para acer-
tar el tiro.

ES... c:EOMO LO
AMERICANDO. TU

PERSONAJE ES UN SUPERHEROE
AL MAS PURO ESTILO JAMES
BOND: SERIO, BIEN PEINADO,
AGIL, QUE NO SE EQUIVOCA...

El «Taser» es una de las armas gue tienes en todos los ni-
veles del juego. Se trata de una especie de dardo eléctrico:
al disparar, un cable gque termina en un electrodo vuela
hasta alcanzar al malo y le suelta una descarga de 2.000
voltios. Como veras, primero el malo se retuerce, luego
empieza a echar humo y por iltimo... la combustién espon-

tiradores apostados en las azoteas de
los edificios esperando a verte pasar. En
el Museo, por ejemplo, tienes que con-
tactar con el agente doble del que antes
te hablabamos sin que nadie te vea, ma-
tando a todos los malos sin que te vean
(porque el ruido de sus pistolas alertaria
a los demas de tu presencia).

La cosa huele de lejos a 007, jverdad?
Es inevitable pensar en GoldenEye al
principio, porque ciertamente los esce-
narios, armas y misiones se parecen
bastante. La necesidad de usar en deter-

Desde el mena de pausa puedes
acceder a un archivo completo con
las caracteristicas de tus armas: su
fi i [ , su al , 12 in-
tensidad de su fuego, el tiempo de
recarga... Aluciflipante.

&
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Después de cada mision tendras gque

pasar por el cuartel general, donde este
sefor tan misterioso os pondra al dia, a

ti y a tu compaiiera, de la siguiente

aventura. Mapas, fotos del malo que de-

bes b Y 0s secreto: To-
dos los espias son iguales.

{

minados momentos armas con silencia-
dor para que no te descubran, las alar-
mas, las misiones en Siberia, el museo,
el parque de noche bajo la lluvia, los am-
plisimos espacios abiertos, el banco, la
estacion de metro, los francotiradores...
De todos modos, ademas de MGS,
ColdenEyey Mission: Impossible, al jugar
a Syphon uno percibe influencias de mu-
chisimos otros juegos. La cdmara se pa-
rece mas a la de Tomb Raider que a la de
ninguno de estos tres juegos, como los
movimientos, Tu personaje puede subir-
se a bloques, avanzar colgado de un sa-
liente, dar volteretas en el suelo, despla-
zarse lateralmente, andar despacio... El
sistema de control, a su vez, es casi el
mismo que el del primer juego de Die
Hard Trilogy: |a idea es que avances
siempre hacia adelante y que gires con
los botones laterales, en lugar de con la
cruceta direccional (que es para hacer
que el personaje gire sobre si mismo). Y
los sistemas de apuntado si que son de
lo mas variados. Vamos a
ver, porque este tema da
para rato. Podria decir-
se que hay tres siste-
mas diferentes:
Apuntado automatico:
£5 MAas 0 menos comao
el sistema por defecto
de ColdenEye. Si tu per-
sonaje esta encarado
hacia el enemigo, no es
necesario que apuntes,
porque el prota dispara
hacia el malo por si solo
(siempre que esté casi en linea
recta delante de ti).
Apuntado semi-au-
\ tomatico: similar
al de Tomb Rai-
der, pero mucho
menos efectivo.
Se supone que
tu personaje tie-
ne un determina-

=

-

Ya estis en el Museo. Debes seguir a Phagan sin que nadie te vea por un edifi-
cio de unos... ;tres kilometros cuadrados? Te llevara muchas horas pasar este
nivel.

Logan [el protal puede avanzar por
cornisas y muros colgado de las ma-
nos, sin soltar el arma y sin h rui-

Es de noche, y el malo no te ha visto. Al
girarse, ve tu silueta en lo alto del muro,

do. Vaya, sin duda, es americano...

d a y... cae fulminado

por un certero «Head Shot». Idiota...

SYPHON COSECHA PUNTUACIONES
SIMILARES A LAS DE METAL GEAR
EN LA PRENSA ANMERICANA.

do campo de vision, que es lo que se re-
presenta en el radar de la esquina infe-
rior de la pantalla. Si un malo entra en tu
campo de vision, aparece en el radar
como un punto verde, vy al pulsar R1,
«ordenas a tu personaje» que apunte a
ese malo. Pero tu personaje es un ser
humano: comete errores. Eso quiere de-
cir que, mientras mantengas apretado
R1, tu amigo apuntara al enemigo fijado,
pero no acertara todos los tiros: depen-
de de la distancia a la que se encuentre
el tipejo, de si se estda moviendo o no, de
si te mueves tu, de si estas encarado a él
o casi de espaldas... Asi, si el malo esta
lejos e intenta huir, lo mejor que puedes
hacer es agacharte para sujetar la pistola
con ambas manos y apuntar mejor. Si
vas corriendo tras él, sujetando el arma
con una sola mano, seguramente falla-
ras.

Apuntado manual: el modo francotira-
dor. Mds o menos como el de GoldenEye
(o como los prismaticos de Metal Gear).
Puedes aumentar o disminuir el zoom, y

solo tienes este zoom en algunas armas:
el rifle de francotirador normal, el rifle
de vision nocturna, del rifle de infrarro-
jos... Como suele suceder, la idea es que
utilices este modo para disparar a la ca-
beza y asi matar a la primera. De hecho,
cuando estas apuntando al malo y colo-
cas el punto de mira sobre la cabeza,
aparece el mensaje «Head Shot». No
hara falta que te digamos qué significa,
Jverdad? Pulsa Cuadrado y lo veras...
Bueno, por desgracia, todavia no pue-
des pulsar ese boton para verlo, porque
faltan varios meses para que el juego
salga a la venta en nuestro pais. Lo que
nosotros hemos probado es una version
casi acabada de la version americana,
que acaba de salir. Tenemos que reser-
var los detalles para los proximos me-
ses, pero, si te sirve de anticipo, Syphon
Filter esta cosechando puntuaciones
muy similares a las de Metal Gear en to-
das las revistas americanas (en algunas,
incluso mayores)... ;Curiosidad? El
mes que viene, mas. e
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Caucho chamuscado, trompos con el freno de mano, coches, mas coches, accidentes y
cajas de carton. Elementos esenciales en toda persecucion que se precie ¥ elementos

vitales también en Driver, el asombroso titulo de los creadores de Destruction Derby.

Veamos, ;cuando deja un juego de conduccion de ser un juego de conduccion? PSMag

- i visita la sede de Reflections para averiguarlo.
=L

; tencia. «Los coches se pasan en modelos
Aala Gareth Edmondson, her
€on las ventas de la serie DD para produ- reales»a:e;;:l.:m L > o
€irlo que podria convertirse en el (iltim mano : | i

vt 1 i0 0 Driver. «Esta claro que |0 que &3
ponente en conduccion: Driver. - -
. ¢ JUeGO que confarmo el princi - ducienda es un Ford Mustang, asi que,
> . vo de su reciente ad e iR pmhablemen\e. tendremos que modifi
‘ SR car un poco los coches o quitarles lain

POt:a.rle de CT Interactive. Se At

2 7¥ Quedaron tan impresionados signia

j 8 compra ! han dicho que Ford no

Rl I l:ln‘f:;’:‘::‘.’ 208 £xplica tns- vuelto en desperfectos por impruden-
. son, el que fuera i i iminales o que
l 1 clas ni en actividades cri

('_Alquln cue de  cinas en C::e:fa::c:lac:l':;:. :::Tl::::: ::';:ﬂ'rhons ¥su  ympliquen riesgos para el publico. ‘Y de
ualidad. ¢ ntes del jue-

Destruction Derby, Des:  tafia) para ver Driver, un jue lecos de Cannenball, (;m,,.,f:,i hecho, ésos son los ingredie J

truction Derby 2°°Y Q0 que combina ciudades re- @ 10do ritmo... Hemos visto go...» IS < o ciseado para

Monster Trucks? ;Qué paso conla  ales del mundo y conduccion | ones de peficulas.» El mocc:' b R

ara evitarnos problemas. Nos
quiere verse en-

auizeHe\ UOIIBISAR]4 ap BlOURHSS |BIDLO UOIDIP]

por entonces famosa Reflecions e EoEhas auténticos con Mientras n reprodu
: cuando expird su contrato con  estructura de misiones re:Ir: juego, idvcn?,;o?::;‘:'::“:' coches, ¥ el [“umri(:::adq:;.1.0;:‘::;?
Pﬁ?‘j{‘atlon Psygnosis y ambas partes renuf- tas de delitos y un gusto au- 9Y® los vehiculos son e € cuando giras dedma R aando cacn
s cia'ron amng renovacion? (Que-  daz por la estética de los se- de DD: dan vueltas de caml:.!:l"la iy SI:G:‘: :rs:s un salto por las le
oy ~ bro? L‘Ca[nblo Qe nombre? No. Lle-  tenta ¥Nos hemos Inspirado ¥ °¢ Convierten en chatarra a  gobre el asfalto B ot cuco.
<> va un ano afinando uno de los'  practicamente en todas las total realismo, humean con  gendarias cuestas de
» - proyectos mas ingeniosos para  PErSECUCIONES de coches muscan a medida que i:;:v”:d <o h ulan por reproduc
PlayStation. . que aparecen en cualquier " ®N !4 carretera. Sin emb, oo T A adrados de
E" e’ cn Sin las trabas propias de los  peliculs que pueda venirte a en concordancia con o mbargo, ciones de casi 50 metrosdch e
compromisos con un editor, Re cion estilo Bullise i dSa sensa-  cyatro célebres ciudades ei _csoa o
flactions ha sumado la expefien- Driver, las méquinas m:sprende dos: Nueva York, San Fram: H k:; R
cia acumulada con sus anteriores Hil Cupés y enormes depésitoie;:‘::: e An?elt’: e.sf:n_ rcp:;gm:c:::xp’nc a Mar-
- portante e ol 4

los y la considerable fortuna amasada
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tin. «Tanto que enviamos a dos de nues-
tros artistas a Estados Unidos de ‘vaca-
ciones! con equipos de video digital para
tomar datos para el juego. Se recorrieron
en coche todas las calles de este a ceste
y después de nortea sur, grabando con
una camara los laterales y con otra ro-
dando imagenes de los alrededores. In-
virtieron dos dias en cada ciudad, de
manera que, cuando volvieron, llevaban
como 100 cintas de video. Las cintas se
emplearon como referencia para recons:-
truir las ciudades, y las texturas de los
edificios se extrajeron directamente de
ellas», continua. «Figuran todas las ca-
lles y los puntos importantes de cgqa
ciudad. Hace poco, en una presentacion
del juego en Estados Unidos, dos perso-
nas de Miami'y Nueva York que lo proba-
ron reconocieron los itinerarios. Intere-
sante, ;NO?».

Por lo gue se desprende de la de-
mostracion que Martin llevé a cabo,
otro de los ingredientes destacables

“ENUNA MIsign RECORRES
LOS ESTABLECIMIENTOS

DE UNA caADENA

S QUE
A PAGAR
- = =2 GARETH EDMONDSON

| DE RESTAURANTE
SE HA NEGADD
PROTECcCcION

Si
Vi
el

de

gu

de Driveres la inteligencia ar-
tificial. Alli estaba la ciudad
de Miami, tu coche (un llama-
tivo vehiculo amarillo con una
banda negra estilo mapache (el
de extremo a extremo), unos  C
cuantos policias y cientos de
coches y transelintes. Circula-
ba por la ciudad cual prudente
mama gue lleva al nifo al cole-
gio, sin olvidarse de parar en
los semaforos y mirar a izquier-
da y derecha en los cruces con
el conjunto inferior de los boto-
nes laterales. Tras ensenarnos
el realismo de las acciones de
los coches controlados por la
CPU —como se detienen, arran-
can, frenan y cambian de ca-
rril—, aparecio un coche de poli-
cia a lo lejos. Martin se situd tras
el y le dio un pequeno empujon,
destrozandole los faros traseros
en el proceso...
Empezaron a so-
nar las sirenas, se
encendieron las lu-
ces del techo y los
chicos de azul mari-
no se dispusieron a
atrapar en trio al de-
lincuente. Pero Mar-

[11 La opcidn de replay ofrece imagenes estupend.

tin no/se cruzode

ol boton del ace!era-
lo) bastaron para dej

las travesias ni ESU‘IUI
tes del ascenario ni
ches. ibamos serpen
trafico, @ todo trapo,
de mano en as cur
de la policia pegad

sof nos permitic')_v
fortunado motoris
Ja consola s& empotral
contra el latera

n que los policias se den cuenta
sto. [3-61 El hotén de aceleracio
freno de mano consiguen que c

; [21Si te metes en un callején
y Pasaran de largo. Parece fue esta vez te han

L E lm_uln. los controles para girar con rapidez y
onducir en Driver sea un auténtico gustazo.

2 3)

Nos esfumamos entre otros dos coches
de policia que habia delante de nosotros
Y que se habian situado uno frente al
otro formando barrera. Tras darles en los
morros, efectuamos otro giro de 1800%y
nos metimos en un callejon. Cuatro co-
ches de policia se esforzaban en tomar
la curva para Seguir nuestra estela. Final-
Mmente, un arriesgado giro a toda velogi-
daq para colarnos en otro callejon se tra-
dujo en un dparatoso accidente contra
ia§ paredes de un edificio que puso tér-
mino ala persecucién, Sin darnos tiem-
PO para reaccionar, la policia se presenté
en el lugar de los hechos. Esperas que
los polis salgan de sus coches patrulla
saguen los revélveres y te apunten'
per.oz en lugar de eso, los coches de la'
policia arremeten contra ty vehiculo has-
ta dejarlo irreconocible. La influencia de
Des_tmcfian Derby en el juego se hace
obvia con cada poligono deformado de
tu coche, con esos impactos que pro-
vocan hemorragias de humg y llamas
€N tu preciosa maquina.

brazos. Un giro rapido
na firme presion spbre
dor rapido (el circu-
arlos atras. ‘

De repente, ya no parabamos en nin-

jrabamos en
- . Tampoco mir
nfseimalone yabamos las par-

el resto de l0s €O
teando entre el
usando el/freno
vas, con un coche
0 a nuestros talo-
delicioso rastro de

180 gradosy U

es y dejando un

ro paso-.- ;
aucho a nuest T

a rapida ojeada por el retr

L er cOMO un desa-
ta controlado por
ba en un Cruce
| de nuestro perse-
después, otros

S
Instante ala

s negros s€ unian
Contemplar por el re:
tres coches de 1a‘1 po-
ando entre el yrafico
oches controlados
es hicieran ningy-
a mas interesante
que el rrafico que tef'v.a:m‘:;sc::
Jante. Pero, c'.ac;o: ;:;ehslzr,ﬂn i
merarias miradas ce =
al retrovisor cunslguler?rog;el
se la pegara. El choqu'e o
contra un arbol dobleg? e.l 0
de unmodo muy:erns::n;ffuﬁ—
que siguieron el humo. i
agitados por convin
ggéctis de ViEﬂtO.’POI' sue;"éeo,
el coche no quedo en est: S
de siniestro total, asi c_luear
persecucién pudo continuar:

guidor.
dos coche
persecucién-
trovisor a los
licia zigzague
sin que los ¢
por la maguina |
na concesion er

[1]1 Las curvas ponen a Prueba la
suspension independiente del co-
che. [2] Puedes situar las camaras

de replay donde quieras. Hasta en
el capd.




Quiza lo mas asombroso de todo son los impactos entre los coches patrulla y

otras vehiculos tamhién controladoes por CPU, que permiten al conductor habhil

tos y los pla

escapar entre los frag

«En este momento, la IA de los coches
de la policia esta preparada para que sea
extremamente agresiva. No se deten-
dran ante nada en su intento por des-
truir tu coche, aunque tengan que dejar
los suyos para el arrastre. En la mayor
parte del juego se comportan con pru-
dencia, pero esto es lo que te vas a en-
contrar en misiones avanzadas», explica
Gareth. «Es posible quitar de en medio a
los coches patrulla, tu coche es algo mas
resistente que los suyos, pero la mayo-
ria de las veces es mejor que huyas. Es
mas divertido.»

SERPENTEAR EN
TRAFICO A TODO
DERRAPAR EN LA

El ingrediente fi
las 44 Misiones qu
Personaje, Tanner,
t_rado. en lugar de|
fia en que se pens
(;_J_ara evitar Cualqu
cion de [a ley
Theft Auto). Sin e

nalde Dyjye, son
elincluye, Ahora|ty
€S Un policia infi|-
l:nfembro de la ma-
0 hace sejs meses
I€r critica de vig)a-

s

d:‘ﬁs ;:;S};all‘ci)as.... Ah, también nos sorpren-

s fir que no es Posible atrope-

e Nes. «La 1A de |ps Peatones [es
apartarse de ty trayectoria, asj que

RE EL

TRAPO,

S CURVAS

CON EL FRENO DE MANO, CON
UN POLICIA PEGADO A LOS
TALONES Y DEJANDO UN

DELICIOSO RASTR

0O DE

CAUCHO A TU PASOD...

(9] I_Puedes destruir la mayoria dei escenario,
es igual a los coches de Destruction
en plan 6TA.

Berby, mas ciudades

€omo esta curiosa valla. [2]

Driver

, mas

nunca podras hacerles dafo, aunque
persigas a uno por toda la calle», co-
menta Martin riendo. ;Por qué? «Ese no
es el propdsito de Driver. Se trata de
un juego de persecucion de coches, ni
mas ni menos.»
El jugador escoge las misiones
a partir de los mensajes
dejados en el contestador
automatico de la habita-
cién de un motel, entre los
que escoge la mision que
mejor le parece. Después
le asignan el coche apro-
piado entre la gama del
juego. «Hay 44 misiones,
pero se puede llegar a uno
de los dos finales posibles
completando sélo 25», ex-
plica Gareth. «En una de las
misiones, tendras que reco-
rrer con tu coche todos los
establecimientos de una ca-
dena de restaurantes que se
ha negado a pagar protec-
cion. En otra recoges a un in-
dividuo en'un taxi'y te dedi-
cas a conducir como un pose-
so hasta que el pobre hombre
no puede mas. En otra robas
un coche patrulla y lo utilizas
para incriminar a la policia.
Hay vehiculos que tendras que
perseguir y destrozar, e inclu-

: o
<o una mision en la que tienes quetF:m_
ducir un coche por la ciudad_en un ti
po limite sin rayarlo. Por variar> it
Entre las misiones nos obsequ.mie o
ue Tanner se reu
escenas enlasa e
iefesy personajes
los NUMErosos J& i
darios del juego, momentos queveer:‘c[zil
ia el objetivo €
zan la trama hacia €l !
de secuestrar al presidente. ll.as;rsgzn;v
i ion (FMA), en lug
son de animacion ({ 55
cuencias de video (EMV) prerre.nderlﬂz:'lae
das, que se reservan para la nm:r:CICIS
persecucion de la intro y los agreg
finales.

Dada la asombrosa maniobrabilidad

de los vehiculos, la ﬂs'l;a de{lo;:;ec:\:su\;
talladas ciu
las enormes Y de _ o
despliega el juego, solo la p_uesta ?inver
o de las misiones puede privar a s
del exito absoluto. «Uno dehlos t::smo
j 4 enfrascado ahora
del juego esta entrast it
en éomprobar el diseno de las mmgzt;?
z rando de que
otro se esta asegufal s
tro titulo sea |o mas ;ugab:efoc:;sall;lené
i i Pero, vaya, 1a
explica Martin. «H
buena pinta.» Senot Edmondson; €5

usted un hombre de pocas pala- ﬂ
bras...

| MANIOBRAS NOCTURNAS

Algunas de las misiones del juego se
desarrollan de noche [una oportuni-
dad ideal para exhihir la tira de efec-
tos de luz y los faros de los cochesl.
Para colmo, cuando llueve [vaya,

biéen hay ologi-
cos), 1a calle y las luces de freno se
reflejan en la superficie del asfaito
jado. Ak te gemnial.

auizebey uoneisAeld sp ejouedsa |e1d1j0 uoidIp3
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[11 Caminas por ahi, tan tranguilo, embebido en tus propi
[2-4] ...y de pronto totio cambia y te ves metido en un cruce de tanque y robot.

GEX: DEEP COVER GECKO

El televisivo lagarto vuelve a las andadas del espionaje.

Adelante con el cuarto Gecko. Si,
es el ndmero cuarto para este re-
voltoso seductor de larga lengua
y Glen Schofield, director del jue-
go, opina que es el mejor hasta
el momento. PSMag permanece
en silencio, pero por ahora, vol-
vamos al Sr. Schofield.

éPor qué es ésta distinta a las an-
teriores entregas?

Intentamos ser coherentes con la
serie de Gex, pero la accién evo-
luciona con cada juego. Gex:
Deep Cover Gecko cansta de una
nueva cdmara intuitiva, mas ni-
veles, enemigos, disfraces y una
nueva mecanica de jugabilidad.

¢{Hay alg(in nuevo elemento des-
tacable de jugabilidad que dife-
rencie esta entrega del resto?
iPor supuesto! Esta vez Gex tiene

la capacidad de planear, disparar
armas, escupir bolas de fuegoy
otras de hielo, asi como conducir
distintos vehiculos. Por ejemplo,
en el Nivel de Guerra, Gex puede
saltar al interior de un tangue del
ejército, conducirlo y destruir los
enemigos y edificios que le rode-
an. Tiene seis vehiculos y puede
montar burros capaces de des-
plazarse por terrenos que de otro
modo resultarian inaccesibles,
camellos para cruzar la arena ar-
diente, canguros y similares. In-

cluso los uniformes estan vincu-
lados a la accién. Por ejemplo,
Gex puede utilizar la capa del
disfraz de vampirc para planear.

{Cuél es el mejor fragmento?

En el Nivel de Pistas, Gex estd
ataviado como Sherlock Holmes
y tiene una lupa. Cuando pasa al
modo de observacion sobre cier-
tos ohjetos, se miniaturizay
transporta a ese objeto. En el ob-
jeto habré power-ups y elemen-
tos que recoger. Para volver al

11 Un camello chiguitito. [21
Prolifera el surrealismo dalinia-
no. [3] Nuestro amigo de larga
lengua se encontrara con multi-
tud de ohjetos de madera. [4]
Méjico. Lindo. Y querido.




[11 ;Un bote! Gex es como el inspector Gadget. [2-31 Por suerte, cuando te gquedas sin hote pue-

des chapot

[3-61 Los entornos en que aparece este tipo con cola son hastante

variados y deberian animar incluso a los fans cansados de Gex a darle otra oportunidad.

modo normal, Gex sélo ha de sal-
tar del objeto.

£Qué es lo que atraerd a la gente
para volverio a probar?

Creo que la personalidad de Gex,
Nunca sabes qué monstruosidad
dird o hara a continuacion. El jue-
go refleja el caracter de Gex.

£Qué temas (y uniformes) apare-
cen esta vez en el juego?

En este juego hay més de 25 dis-
fraces distintos para Gex. No
puedo describiroslos todos, pero
hay un uniforme del ejército, in-
dumentaria de pirata, ropa de va-
quero, trajes de superhéroes y
un mono de mecanico. Estos dis-
fraces desempefian un papelim-
portante, puesto que afectanala
accion. Por ejemplo, en el Nivel
de Piratas, Gex tiene un gancho

Echale un vistazo en el CD de demos de PS5Mag al video de la version previa del juego...

en la mano y puede utilizarlo
para deslizarse por las cuerdas
delvelamen.

iPuedes detallar la extensi6n del
Juego, la cantidad de nivelesy
elementos similares?

Eljuego es bastante extenso,
con 34 niveles incluyendo los de
bonus y los de los jefes. Alempe-
zar solo puedes elegir un nivel,
pero mas adelante se abrirdn
dos o tres niveles al mismo tiem-
po. En cada nivel debes comple-
tar tres misiones.

Con cada misién terminada reci-
bes un mando. Estos mandos
abren los demas niveles del
juego.

{Hay algin elemento del juego
que sea totalmente nuevo?
Hay varios personajes jugables

secretos. Ah, éhe mencionado el
Agente Especial Extra, Marliece
Andrada? [De Los vigilantes de
{a playa.] Se relaciona con Gex
del mismo modo que Money-
penny se relaciona con James
Bond. En el juego representa el
papel del Agente Especial Extra
mediante un video de animacién
en directo.

Al principio del juego Marliece
esta secuestrada y se comunica
con Gex gracias a su video-reloj
de agente secreto.

Se han ofdo rumores sobre per-
sonajes famosos en un nivel de
lucha libre de la WWF. £Qué hay
de eso?

Eso es una mentira como una
casa, pero podria haber algu-
nos parecidos famosos... iVaya
que si!

Se han discutido algunos ele-
mentos de disparos en primera
persona. {Te importarfa explicar-
nos por qué?

Cuando Gex dispara un proyec-
til, el jugador puede pa-
sar a un modo de fran-
cotirador que
hace que sea
mas facil
apuntar.

iPor qué deberfa-
mos escoger vuestro jue-
go en lugar de cualquier otro de
la competencia?

£En qué otro sitio puede obtener
un jugador esta combinacidn
(nica de accién en 3-D, rit-
mo de vértigo, graficos in-
tensos y didlo-

gos tronchantes?




L1] ;Dale con el guardaharros!
[2]1 Fue honito mientras durd,
pero cuando llegue Ia factura
del taller te va a dar un infarto.
[3-41 En esta parte los circuitos
son muy detallados, y ademas
se puede atropeliar a los moto-
ristas. ;Por Dios!

CARNMAGEDDON

Coches desenfrenados, las primeras peliculas de Mel Gibson y un poquito de
inmoralidad. Servir caliente en la consola PlayStation. ¢Gustan?

Género: Accion/conduccién

Editor: Infograme:

Fabricante: SCI

Disponible: Mayo

Los propietarios de una PlaySta-

tion ya pueden sumergirse en un
modo Death Race 2000 y dedi-
carse a atropellar a peatones in-
defensos. Teniendo en cuenta
que la polémica mundial ha gol-
peado la serie Carmageddon con
fuerza, iera realmente necesario
retomar la senda de la inmorali-
dad? Jonathan Court, manager
de SCl, se enfrenta a los guardia-
nes de la moral de PSMag.

éUna versién de Carmageddon
para PlayStation? éNo tenfa que
haberse publicado hace un afio?
Tuvimos algunas dificultades con
el fabricante externo. Pero al
final decidimos recurrir

aunequipo

de nuestra empresay a partir de

entonces se acabaron los proble-

mas. No os preocupéis: iestard
disponible muy pronto! Tenemos
a unos grandes expertos traba-
jando en ello y estén realizando
una labor fantdstica.

Para los que no lo conocen toda-
via: tde qué trata?
Carmageddon es un juego de
conduccion muy sencillo, que no
tiene ninguna regla especial. Lo
interesante son los paisajes
abiertos y la fisica realista. Si
quieres ir a algdn sitio, puedes
elegir entre seguir la carretera o
atajar por el interior de un centro
comercial. Hay varias maneras
de completar los niveles, y se in-
cita a los jugadores a chocar con
otros coches y a atropellar a los
peatones, aunque los mas sosos
también pueden completar los
niveles simplemente conducien-
do. El juego se sitlia en 10 entor-
nos graficos, y en cada uno
de ellos hay tres cir-
cyitos de carreras.
También se inclu-

un total de 36 circuitos para co-
rrer por ahf.

iSe ha hecho una conversi6n di-
recta del juego para PC? éEs una
mezcla de los titulos 1y 27 éPue-
des damos més detalles?
Bueno... Hay nueve niveles nue-
vos, se han combinado los co-
ches de las dos versiones de Car-
mageddon con vehiculos nue-
vos, las imagenes se han mejora-
do, los peatones son diferentesy
se han incluido personajes nue-
vos. Se trata practicamente de
un nuevo Carmageddon. En el
proceso de desarrollo no hemos
escatimado esfuerzos y, si creia-
mos que algo no iba a quedar
bien en PlayStation, lo 2
hemos eliminado y ela- o
borado de nuevo. Aun-
que uno ya haya jugado
con alguna de las versio-

nes para PC, la versién para
PlayStation no le defraudara.

{Se ha afiadido algtin elemento
Interesante para PlayStation?
Hemos mejorado mucho el as-
pecto grafice de los niveles, so-
bre todo afadiendo efectos de
iluminacién. La ambientacién del
juego se diferencia bastante de
la de la versién para ordenador.
Ademas, el movimiento de los
peatones es muy fluido. Hemos
usado una técnica especial de
animacion (una combinacién de
spritesy poligonos), que permite
que un montén de peatones se
desplacen a la vez por pantalla.

yen seis misio-
nes, lo que hace

[11 Un tipo intentando hacer el
pino. [2]1 jGran pista!
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iPodrfas hablamos de los elemen-
tos gore? iLos jugadores de Play-
Station van a ahorrarse las image-
nes desagradables?

Pensamos publicar versiones dife-
rentes (al igual que hicimos con el
juego para PC), que se adaptaran a
a legislacién de cada pais en ma-
teria de censura. Pero los amantes
de la sangre no se sentiran defrau-
dados con ninguna de las versio-
nes. iHay més visceras que en una
fabrica de embutidos!

éCrees que logrard evitar los pro-
blemas legales?

Seguramente no, aungue los cen-
sores, si de verdad jugaran una
partida, se preguntarian por qué
se ha armado tanto alberoto. Car-
mageddon no es tan malo como lo
ha pintado la prensa. Es increible.
No tiene mas que un poco de hu-
mor negro, del de toda la vida.

£Qué hay del modo para dos juga-
dores? Serd con pantalla partida
o con cable de enlace?
Incluiremos un modo a pantalla

partida. Es el sistema que preferi-
mos para las partidas entre varios
jugadores, porque si uno llega del
bar un viernes por la noche y quie-
re pasar un buen rato jugando con
los amigos, no necesita usar dos
consolas y dos televisores.

£Qué es lo mejor del juego?
La fisica, que es revolucionaria.

&Y de qué te sientes mas orgullo-
so0? ¢Hay algtin efecto tecnoldgico
nuevo?

En el juego en su conjunto se ha

conseguido una imagen fantastica.

El departamento artistico esta tra-
bajando muy bien. Creo que he-
mos desarrollado uno de los titu-
los para PlayStation con mejor
imagen. Todas las areas de Carma-
geddon son muy buenas, y es difi-
cil decir cudl es la mejor parte de
todas.

£En qué otros juegos ha trabajado
el equipo? iHabfan colaborado

en el desarrollo de las versiones
para PC?

Casi todos los miembros del equi-
DO SON NUEvos, cosa que esta muy
bien, porque aportan otro punto
de vista e ideas innovadoras.

Cuéntanos algo que no se sepa.
En los peatones se han reproduci-

do las caras de miembros
del equipo.

[1]1 Un vehicule-lipo
Mad WMax, disenado
para hacer pupa a la
gente. [2] ;Camo que
el coche es de tu cu-
fado? Pues no nos ha-
cemos responsables
de cémo gquede.

PARA ESCUCHARTE MEJOR

POWERLUINE )

906 333 888

HOTLINE

902 102 102

a esta. Ahora tenemos dos orejas que son todo ocidos. Que tienes una duda técnica
algun problemilla con tu consola, nos lo cuentas por el Hotline. Que quieres informarte
de todos los frucos sobre juegos o enterarte de las Gltimas novedades, pues ahi esta
2] Powerline, nuestro teléfono informatizado. Por fin se acabaron tus noches en vela.
Llama, llama. Ya veras como por un oido nos entra y por el otro también.

PlayStation

Todo el PODER en fus mﬂos

www.ploysialion-europe.com

Tarifa Punta para Powerlines 57.84 pis./min + IVA. Servicio las 24 horas del dia. Solo para mayores de 18 afios. Sistema informatizado con opcion a ser atendido por un experto.
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Editor: Konami / Fabricante: Konami / Blspnmhle. Verano 1999

maginate: es de noche. Has
I tenido un horrible accidente
de coche a poca distancia del
encantador pueblecito costero
donde pensabas pasar unos
dias. Al volver en tiunas horas después,
empiezas a buscar ﬁesesperadamente a
tu hija, que iba en ef asiento de

1

tanto éxito ha obtenido.

A PRIMERA VISTA StLENT HILL

HILL

Capcom nos dejo ahsnlutamente aterrorlzallos con la serle te Resident Evil, que

Pero eso fue sdlo el principio de Ia andadura del terror en

PlayStation. Konami se dispone ahora a llevar el pPanico a una nueva dimension.

Esta es la sangrienta historia en la que

se ve envuelto Harry Mason —protago-

nista de Silent Hill—, en la secuencia de
video que inicia el juego, Asi como Resi-
dent Evil se inspiraba en las surrealistas
peliculas de muertos vivientes de Geor-
ge Romero, el proximo titulo de Konami

~ sigue la senda de Stephen King. Se trata
ge la historia de un hombre corriente

de pronto se veinmerso en una si-
or extraorr!mada y terronflca No

L1 - 21 El jugador lleva una linterna en ciertas partes del juego. El efecto es fan-

tasinagﬁrien.

tensién. También interrumpe la accion

con fragmentos animados y con secuen-
cias prerrenderizadas en CCl para hacer
avanzar la historia y suministrar infor-
macion esencial al jugador. Es dificil pre-
cisar si existen mas similitudes, porque
en PSMag disponiamos de una version
incompleta en la que solo aparecian un
par de escenarios. No obstante, Keiichiro
Toyama, el director de Silent a‘-jd! afirma
conrotundidad que este rrtulo (ara
un terror mu,y a501 clal en Iusmga

bien |0 que nos
b) las Eoras

, parece que los da- %

‘J

.

ciones que ha podido explorar PSMag,
Harry entra en un aula completamente a
oscuras y la ilumina con una linterna (lo
que ya de entrada crea un efecto extra-
ordinariamente fantasmagorico). Aun-
que se supone que un aula escolar debe
ser un lugar totalmente seguro y tran-
quilo, de prontuo, en la oscuridad, empie-
zan a distinguirse unos horribles bebés
diabolicos que gatean hacia Harry, con
las bocas llenas de baba y los ojos res-
plandecientes. En otro apartado, Harry
estd explorando un lugar también su-
puestamente muy pacifico —el hospital
local—, cuando se ve atacado por unas
enfermeras convertidas en.zombis. Si en
solo dos escenas tienes estos dos ele-
mentos —la oscuridad y la anormalidad

me introduce en un lugar perfecta-
h. te convencional—, ya puedes imagi-

por donde va el resto del juego.
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A PRIMERA VISTA SEENT HILL

11 No son unos servicios publicos co-
rrientes: son las letrinas de la muerte.
[21 Los habitantes de Silent Hill no son

nada hospitalarios.

1 Y

Y no creas que todos los enemigos
son seres humanos que han sufrido al-
guna transformacién, La demo que se
presento en la pasada edicion de la E3
mostraba a Harry luchando contra un
horrible monstruo de dimensiones gi-
gantescas, mientras que el dossier de
prensa que repartié Konami hablaba de
demonios, de imagineria terrorifica y de
universos paranormales.

En cuanto al resto de los personajes,
hay siete interesantes individuos, cada
uno con su historia particular. Segin
Konami, uno de los primercs persona-
jes en aparecer es una policia motoriza-
da flamada Cybil que protege a Harry
durante las primeras etapas del juego,
pero que se va volviendo cada vez mas
macabra a medida que avanza la parti-
da. Los disefadores juegan también
aqui con las expectativas del jugador; la
conclusion es que en Silent Hill nada es
lo que parece. Keiichiro Toyama ha
mencionado a David Lynch como una
de las fuentes de inspiracién, y lo cierto
es que nos viene a la mente Twin Peaks,
con sus siniestros habitantes y sus in-
concebibles episodios.

[11 :Qué horrible bicho vivira en esa caseta? [21 No volveré a darles miguitas a
los pajaros. [31 Qué sitio tan feo para pasear.

2

En cuanto a la accion, una vez mas
son inevitables las comparaciones con
Resident Evil. Silent Hill parece una
combinacion de puzzles y de lucha, que
utiliza un método de control muy acce-
sible con el que los jugadores pueden
alternar facilmente la exploracion y el
combate. Es cierto gue todo eso suena
a conocido, pero es que se trata de los
elementos basicos de toda aventura ar-
cade que se precie, y si no que le pre-
gunten a Lara Croft.

De hecho, en algunos aspectos, 5i-
lent Hill tiene tanto en comun con Tomb
Raider como con Resident Evil. Mientras
que las dos entregas de Resident usa-
ban fondos prerrenderizados, Hill utili-
za un entorno 3-D en tiempo real, como
la trilogia de Core. Esta caracteristica
imprime cierta Coercion sobre el motor
del juego (y ademds el escenario no es
tan detallado como los fondos de Resi-
dent), pero también permite mas flexi-
bilidad a los disefiadores, que pueden

2

Ta
1A
-

acercar la cdmara a la accién, asi como
utilizar tomas en picado y puntos de
vista muitiples. Seguramente, todo ello
contribuye a aumentar la sensacion de
angustia y confusion que Capcom in-
tentaba provocar en sus dos titulos de
terror. En la actualidad, cuando faltan
todavia varios meses para la tercera en-
trega de Resident Evil (suponiendo que
se cumplan los planes previstos), Silent
Hill es el auténtico rey del género. Los
graficos no son especialmente impre-
sionantes (la niebla y la oscuridad se
deben mas a las carencias del motor en
3-D que a la voluntad de crear una at-
mosfera terrorifica), pero al parecer el
equipo de desarrollo ha analizado muy
bien el gusto del publico por las pelicu-
las de terror. La version preliminar a la
que ha tenido acceso PSMag destila ya
un ambiente sangriento por todos sus
poros. jAntes Metar Gear Solid y ahora
esto? ;Qué es lo que meriendan en Ko-
nami? Lo queremos.

PSMag entrevista a algunas de las men-
tes retorcidas que han elaborado el te-
rrorifico titulo de Konami.

LUCGAR: Las oficinas de KCET

en Jimbocho.

DIRECTOR: Keiichiro Toyama

DISENADOR DE GRAFICOS:

Takayashi Sato

;Qué tipo de investigacion habéis llevado a
cabo para disefar Silent Hilf?

Sato: Fue al volver de la feria E3. Estu-
ve en Chicago y saqué fotos de la ciu-
dad para captar el ambiente general.
Aunque Silent Hill se parece mas a un
pueblo de veraneo de la costa que a
una gran ciudad.

¢Cuanto falta para acabar el juego?
Toyama: Es dificil calcular lo que lleva-
mos hecho. Si tuviera que dar una ci-
fra, diria que tenemos acabado el 70%.
(Cuantos componentes tiene el equipo de-
sarrollo?

Toyama: Hemos llegado a ser 20 perso-
nas, aunque en el equipo central so-
mos muchos menos. El resto son dise-
nadores y ayudantes que han colabo-
rado temporalmente con nosotros.

;En qué se ha inspirado Silent Hill?
Toyama: El concepto original proviene
del equipo directivo de Konami. Que-
rian producir un titulo de terror, nos
propusieron trabajar en el proyecto y
nosotros aceptamos. De entrada, yo
no conocia demasiado los juegos de

horror ni el terror en general, asi que

©




[11 Takayashi Sato: quiere aportar realismo a los grificos generados por orde-

nador. [2] Keiichiro Toy quiere pr

empecé a investigar sobre ello. Queria
descubrir qué hay en el género de te-
rror que atrae a la gente. Actualmente
las peliculas de terror son muy popula-
res, y he descubierto que muchas de
ellas se basan en una situacion similar.
En Silent Hill, el reto mas importante
era reconstruir con realismo un pueblo
de Estados Unidos, un escenario muy
apropiado para una historia de terror.
En cuanto a las secuencias cinemato-
graficas, nos hemos inspirado en parte
en las peliculas de David Cronenberg y
de David Lynch.

iCuantas horas de juego ofrece este titulo?
Toyama: Todavia no esta acabado, y

ademas depende de la habilidad de

cada jugador. Pero sup 105 que se-
ran entre seis y ocho horas.

La historia empieza con una inquietante se-
cuencia de video. ;En qué medida intervie-
nen en el juego las secuencias animadas?
Sato: En conjunto suponen unos diez
minutos de graficos generados por or-
denador (CG). Es dificil determinar el
momento en que aparecen, aunque
existen una secuencia inicial y otra fi-
nal y el resto estan repartidas a lo lar-
go del juego. De hecho, utilizamos dos

tipos de secuencias animadas: secuen-

cias de video, por un lado, y por otro

terror a un nivel instintivo.

lado secuencias con grificos del pro-
pio juego, como en Metal Gear Solid.
£Qué pretendéis conseguir con los CG?
Sato: Por ahora, en Hollywood los CG
solo se utiliza para conseguir efectos
que no pueden obtenerse con camaras
normales. Para conseguir efectos so-

brenaturales, por ejemplo. Lo que he

hecho yo ha sido lo contrario: he inten-

tado aportar realismo al mundo de los
CG.

¢En Silent Hill se entra a menudo en contac-
to con otros personajes?

Toyama: Lo que podemos decir por el
momento es que hay siete personajes,
cada uno con su propia historia. Ha-

blando con ellos se descubren los mo-

tives que hay tras su comportamiento.

¢Es posible controlar otros personajes en al-
gun momento del juego?

Toyama: No. Aunque el juego incluye va-
rios finales distintos, sélo se puede
controlar a un personaje. No es un titu-
lo para mas de un jugador.

¢En qué otros juegos ha trabajado el equipo
de Silent Hil?

Toyama: Yo he colaborado en Hyper-
Olympics, donde me encargaba del di-
seno de personajes y del disefio de mo-
vimiento. Silent Hill es el primer pro-
yecto que dirijo.

Sato: Yo antes estudiaba arte contempo-
raneo. Me encargo de las partes de vi-
deo CG de Silent Hill.

;Habéis empleadg la técnica de captura de
movimiento? £

Toyama: Si, hemos usado la captura de
mavimiento, pero eso no es lo mas im-
portante. Para gue el juego resulte rea-
lista es esencial trabajar con los acto-
res, darles instrucciones claras y diri-
girlos bien.

¢éLos monstruos son inteligentes? Por ejem-
plo, si el protagonista apaga la linterna,
ipuede evitar que lo descubran?

Toyama: Los enemigos ho son ciegos ni
sordos. Si haces ruido al andar, ellos
intentaran averiguar de donde procede
el ruido. Si apagas la linterna y te es-

condes, puede que no te descubran; no

Este pragramador esti tan asustado gque no sabe c6mo agarrar el pad.

€s seguro, pero tienes mads posibilida-
des de escapar.

Aunque algunas veces te encontraran
hagas lo que hagas. Hay que tener en
cuenta que estin todo el tiempo bus-
candote.

En algunos [ugares [a niebla es muy espesa.
;Lo mejoraréis en la version definitiva?
Toyama: A causa de las limitaciones de
la consola, no podemos modificarlo de-
masiado. En cuestion de graficos, he-
mos llegado al limite de nuestras posi-
bilidades.

¢Hay elementos no previsibles en el juego,
coma por ejemplo cosas que varian en cada
partida?

Toyama: Por regla general, cuando los
enemigos van apareciendo al azar es
muy dificil desarrollar una historia co-
herente. Casi todos los elementos de
Silent Hill son fijos, aunque en un pe-
queiio grado también interviene el
azar.

¢Cuantas armas habra a disposicién del pro-
tagonista?

Toyama: No hemos querido que se pier-
da la sensacion de realismo, pero el
protagonista tendra acceso a algunas
armas a lo largo del juego.

#Qué otro juego considerais como vuestro
rival?

Toyama: Desde el principio hemos teni-
do muy en cuenta a Resident Evil. Pero
pretendemos que el argumento de
nuestro juego sea mejor.

En vuestra opinion, jen qué medida Silent
Hill supera a Resident Evil?

Toyama: Creo que el Resident Evil origi-
nal se situaba en un ambiente bastante
tipico del cine de Hollywood, mientras
que el segundo se acercaba mas al cla-
sico juego de accion, Silent Hill vuelve
a las raices del género de terror. Que-
remos provocar horror a un nivel

instintivo...
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" |PREPLAY

Suena a estornudo o carraspeo, pero en realidad es un juego
de lucha. Y presume de peleas en 3-D como Dios manda...

ase a sus recomendables

encantos, el beat ‘em up

no ha evolucionado de-

masiado a lo largo de los
afios. En PlayStation, la serie Tekken
todavia se considera la mejor colec-
cidn de juegos que pueden conse-
guirse en el mercado. Sin embargo,
las principales diferencias entre el
primer Tekken y sus secuelas co-
rresponden a mejoras estéticas por
simple avance tecnoldgico. Cada
nueva entrega ha introducido nue-
vos movimientos y
caracteristicas,
pero, al com-
partir el

mismo referente de disefio, puede
decirse en un simil musical que los
tres juegos cantan sobre la misma
partitura.

Ehrgeiz: God Bless The Ring es
distinto. Atrds han quedado los tra-
dicionales fondos de mapas de bits
y los escenarios planos e ilimita-
dos. Ahora puedes practicar tus
movimientos de «quebrantahue-
s0s» en escenarios isométricos. En-
tre ellos veras desde ascensores y
trenes a rings de boxeo, y hay otros
estadios mas interesantes, como
los tejados, en los que encontraras
plataformas que puedes utilizar.

Pongamos por caso que te en-
frentas a un enorme adversario del
estilo de Dasher Inova y ti has

elegido a la diminuta Yoko. Da-
sher es un buen exponente de

los movimientos tipo wrestling y
tiene tendencia a chapar sueles con
cabezas ajenas. Vamos un poco
mas lejos y supongamos que ¢l le
esta pateando su lindo trasero y
que a ella s6lo le queda una Gltima
e infinitesimal porcidn de su barra
de energia. ;Qué hacer? Bien, si es-
tas en el escenario de las azoteas,

[11 El ascensor va
bajando mientras luchas.
[2]1 Toque de pierna. Au,
qué daiio. [3] Esta es en
un tren en marcha. [41
Un puente desastroso.
Como esperabas, se
derrumba.




B EDITOR SquareSoft M ORIGEN Japén
B FABRICANTE Dream Factory W GENERD Beat 'em up en 3-D
B DISPONIBLE N/D B JUGADORES Uno o dos

[1]1 Cloud es nuestro favorito. [2] Y agui esta de nueveo, con
espada de marca. [3]1 Atagues a distancia. El truce mas
facilén. [41 La intro. Es muy buena. [5]1 Este escenario [Domel
no es uno de los mejores. [81 Pero el del tejado es yenial.
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hay un pequefio edificio en la es-
quina de arriba. Salta a su tejado y
podrés oponer una férrea resisten-
cia, repeliendo las llaves de Dasher
con una buena posicién defensiva y
empleando las patadas para disua-
dir sus intentos de subirse donde
estas. ;Suena interesante? Hombre,
porque lo es.

A diferencia de otros juegos de
lucha de una contra uno en los que
el combate tiene lugar en un simple
eje horizontal, Ehrgeiz te permite
correr adonde te plazca. Mover la
cruceta o el stick analdgico hace
que tu luchador corra en la direc-
cién correspondiente, Es un sistema
similar al del entrafiable Double
Dragony no muy distinto del siste-
ma de Fighting Force.

Por descontado, si cada toque
del stick o fa cruceta hiciera que te

»
w1

giraras, haria del juego y de los mo-
vimientos simples una pesadilla lo-
gistica. Teniendo esto en cuenta, el
fabricante ha incluido un novedoso
botén de sujecion. Esta traba, que
estd configurada por defecto en R1
y R2, cambia el modo en que te
mueves. Cuando lo pulses, dejaras
de correr en la direccion indicada y
en su lugar te moveras alrededor de
tu contrincante,

El sistema puede parecer compli-
cado, pero no lo es. Es una solucién

[11 Un tio feo. ;Lo escojo?
Esperemos gue gane. [21 ;Un
ring de hoxeo? Oh, cielos...

singular e intuitiva a un problema
con el que se han encontrado los
disefiadores de juegos durante
afos: como trasladar los controles
y dispositivos de lucha en 2-D a en-
tornos en 3-D,

Pese a su naturaleza innovadora,
Ehrgeiz no manda al traste las casi
dos décadas de tradicién en juegos
de lucha. Los combos y los movi-
mientos especiales son tan impor-
tantes como lo han sido hasta aho-
ra, y el equilibrio entre las habilida-
des de los personajes esta igual de
conseguida. Como curiosidad, cabe
decir que su reparto incluye conoci-
das estrellas de Final Fantasy VI
Cloud, Sepiroth y Tifa.

Por el momento, no esta confir-
mado que Ehrgeiz aparezca en Es-
pafia (aunque su lanzamiento en los

fa=ps g
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Estados Unidos ha sido confirma- © LO MEJOR

do), pero en PSMag lo creemos pro- réfcaments aflado, :
bable. Para asegurarnos, ;por qué 10 el aunque esparia

no escribes a Square y pides su lan-
zamiento en Europa? De hecho, tras
algunas semanas de dedicacién al
juego, el equipo de PSMag se esta
planteando organizar una -I"
marcha al Parlamento...

© Pugres moverte donde te dé Ia gana,
Son 3-0 auténticas.

© EI botn de trabazdn es estupendo.

* Un juego de primera para Jugar contra
tus colegas.

© LO PEOR

« Tenemos clertas reservas sobre su
sistema de bloquen.

« I modo para un juador es excelents,
pero palidece al compararse con su
equivalents multijugador.

QUIZA...

Flirgelrrepresenta un Salto generacional
en los jusgos de fuchia para PlayStation, y
ofrece un estilo de lucha gue complemen-
1amas que reemplara a los Takkeny los
Straet Fightarde tu coleccidn. Este juago
tieherfa lanzarse en Espaiia.

; uonesAeld
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Street Fighter, la saga de juegos de lucha mas venerable,
regresa con Alpha 3.Y parece uno de los mejores hasta la fecha.

os juegos de la serie
L Street Fighter siguen

dando duro en las estan-

terias, jPor qué? Porque

son buenos. Street Figh-
ter Alpha v su secuela de parecido
titulo son, en muchos sentidos, los
secretos mejor guardados en el
mundo de los juegos PlayStation.
Estan bien acabados, tienen un di-
sefio soberbio y ofrecen una gran

Jjugabilidad con un grupo de

colegas. Lo cual nos lleva a
la Gltima entrega:

Street Fighter Alpha 3. ;Se distin-
gue en algo del anterior? Por su-
puesto.

Street Fighter Alpha 3 dispone
de un modo Arcade como sus pre-
decesores. Te sit(ia en una pelea
CUEerpo a cuerpo que, por norma ge-
neral, es la primera parada para
cualquier recién llegado. Es una re-
velacion. La mayoria de juegos de
lucha tienen suficientes pagiles en-
tre 105 que escoger, pero es gue
SFA3 tiene un generoso reparto de
mdas de 20. Cada personaje
tiene su propio estilo de lu-
cha. Incluso Ryu y Ken
son ahora tan marcada-
mente diferentes que
tendras que practicar
con cada uno de ellos
por separado para domi-
narlos, Hay mds de 20
vias para completar el jue-
go. ;Vale la pena comprarlo?
Pues si.

Los aficionados a Street Fighter
de toda la vida, e incluso los que no
han visto una version durante afios,
estaran encantados al presenciar el
retorno de muchos de los viejos
personajes. Desde Honda a Balrog,
Cammy y Dhalsim, la pantalla de
eleccion de personajes parece casi
una reunién de antiguos alumnos.
Ademas, si en alglin momento con-
trolaste el repertorio de ataques de
un personaje concreto, lo mas pro-
bable es que reaccionen todavia de
acuerdo con las secuencias de bo-
tones que recuerdas. Por supuesto,
existen mas movimientos y detalles
que tendras que aprender, pero no

[11 Oh, Fei-Long. Céomo te
hemos echado de menos...
[2]1 Sagat continiia con su
larga disputa con Ryu.

L31 Una Chun-Li mas
arreglada y habil se
empotra contra Ryu. Ay.




B EDITOR Virgin W ORIGEN Japén
B FABRICANTE Capcom B GENERO Juego de lucha
W DISPONIBLE Mayo B JUGADORES Uno o dos

[11 Vaya cara. La del decorado, decimos. [2] Malditas llaves... [31 Malditos super movimientos
echados a perder... [4]1 Malditos Rersonajes gordos con estilo de lucha libre...

tendrds grandes problemas si has
jugado antes con Street Fighter.

El equilibrio entre [as virtudes y
los defectes de los pugiles de

Street Fighter Alpha 3 es exquisito.

Hemos oido a sus fans comparar

a pesar del relativamente limitado
nimero de movimientos. Compara-
dos con la enorme lista de ataques
de Tekken 3, los protagonistas de
SFA3 parecen, sobre el papel, no te-
ner casi recursos.

En la practica, esto no se ajusta a
la realidad. Puedes aprenderte los
movimientos de un personaje en un
solo dia, ;Pero llegar a ser total-

vierte poco esfuerzo en la conver-
sién de sus titulos al sistema PAL

suscita que sus juegos presenten
franjas y un pequefio {aunque per-
ceptible) descenso en la velocidad.

Arruinar el asombroso SFA3 con di-

chos defectos indignos seria poco
menos que un Crimen Contra Los
Videojuegos. Qjald Capcom acceda

para sus seguidores europeos. Esto

... DPINA

las venerables series de Capcom mente experto en su uso, conocer a llevar a cabo la perfecta conver- © LO MEJOR
con el ajedrez en numerosas oca- todas sus virtudes y debilidades? si6n que SFA3 merece. Si Dios (y « Es brillane,
siones. Tales comentarios son mas Eso puede ilevarte meses. Incluso Capcom) quiere, repartiremos pu- « Hay montones de casas qus hacer:
que validos en SFA3. Cuando con- afios, La versién japonesa definitiva fietazos de dragon, reiremos a car- * Més adiclones que un superordenador
templas a dos jugadores expertos, de Street Fighter Alpha 3 es un cajadas y levantaremos san- pseido por los espiritus de Albert Eiis-
es asombroso advertir la enorme gran trabajo. Pero existe un proble- tuarios a Chun-Li en los préxi- teln y Pitdgoras flosofando sobre fa ba- C
profundidad y variedad de tacticas, ma: por alguna razén, Capcom in- mos meses, lleza de la suma.
Nos VEMOSI mm © LO PEOR A
--en la clase de kung-fu. Hasta fue aprendamos a ser peligrosos y répidos como el rayo. No failtes, porgque habra nuevos o Pracioso titulo,
modos de juego afiadidos a la tradicional receta Street Fighter. o Paro...
* .8l |a convarslin a PAL es mala, nos
llavaramos un buen disgusto. 3
]
QUIZA... L
W
Aquellos a los que 36 les frunca el cefio &
amo la posibllidad de una nusva sntraga =
e Stnae! Fightsr debevian reflaxionar. 1
o bromeamos cuanda decimes gua >
Aqui hay uno nueve. No dejes que se te El modo World Tour es  También tiene algunas  Si te va bien en el World Aigha 3tlane ol potenclal necesario para
Batallas de resistencia pongan al lado. Si lo de o mejor. Menos gotas de los RPG. Tour, podris hacerte con convartiesa en ol mejor fiasta a fecha, :
contra mas de un hacen, tendras un lineal y mas divertido  ;Consigue puntos a nuevas caracteristicas. Esto serd, por supuesto, en ¢l caso do N
contrincante. Geniales. graaaan problema. que el Arcade. mansalva, muchacho! Como ésta, 106 Capcom realice un trabajo decenta s
con laversidn PAL.
53
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B EDITOR Proein B ORIGEN Estados Unidos
B FABRICANTE Shiny B GENERO Helicopteros de juguete
B DISPONIBLE Junio B JUGADORES Uno o dos

ABR

Las pruebas para los helicépteros consisten en evitar
o volar a través de [11 hamburguesas gigantes,

21 aros y [3] jarrones.

i Te gustaria disponer de tu propio helicoptero de
aeromodelismo? Shiny lo pone en tus manos en version virtual.

a pasado mucho tiempo
desde que alguien se
atrevid a convertir el
dominio de un complejo
método de control en el
tema central de un juego. El clési-
co titulo de 8 bits Thrust inspird
un minigénero basado en la lucha
contra las fuerzas gravitatorias
para controlar una nave espacial,
pero eso fue a mediados de los
ochenta, cuando la gente podia
enfrentarse a este tipo de cosas.
En cuanto a PlayStation,
los diseRadores se han esfor-
zado para que el pad sea casi
invisible y cuando
aparece un
juego que
de verdad

supone un reto para la destreza de
los jugadores —como G-Police— la
mayoria de los usuarios lo ignoran,

Sin embargo, en la actualidad
presenciamos un pequefio revival.
Lander de Psygnosis parece un
intrincado juego en 3-D basado en
Thrust, mientras que el director de
Shiny, Dave Perry, ha decidido con-
vertir su amor por los helicopteros
en un simulador de helicopteros de
aeromodelismo con un realismo
increfble. Al utilizar con inteligen-
cia el pad analdgico para imitar un
control remoto de verdad, R/C
Stunt Copter ofrece al jugador diez
etapas de retos en vuelo.

Una vez has hecho despegar el
aparato (lo que ya es bastante difi-
cil) las cosas se complican adn

nos heli-

11 ;Dale a la vaca! ;Dale! [2] D

ado: p

cdépteros por control remoto DESTRUYERON la .sm:ledad de la

Antigua Grecia.

mas. Las tareas que se presentan
te obligaran a volar a través de
aros flotantes y globos que esta-
llan, y a ejecutar varios ejercicios
acrobaticos. Hay distintos escena-
rios por los gue volar, como unos
establos, la playa o el campo. Es
interesante comprobar que Shiny
se refiere a Copter como un jugue-
te de software y no un juego. S6lo
quiere que te diviertas pilotando el
aparato sin sentir que exista un
objetivo, detalle que se agradece.
Es importante destacar que el
realismo de Copter es sdlido, de
modo que, pese a que resulta
necesario un tiempo de adapta-
cién, no resulta agobiante. En reali-
dad te sientes como si estuvieras
desarrollando una nueva habilidad.
En lo relativo a realismo, parece
que los disefiadores han modelado
el motor de vuelo siguiendo con
exactitud la fisica de un helicopte-
ro de verdad; en realidad, les echd
una mano Chuck Youngblood, cam-
peén de Estado Unidos de vuelo de
helicépteros por control remoto. O
sea, una gran idea. Y las grandes

ideas siempre son estupen-
das.

© LO MEJOR

« Sistema de control y fisica de vuelo
muy realistas.

= Jugahilidad atilerta & interesante,

« Las tareas y vuelos acrohiaticos son
toda un ralo.

e [in concepto totalmente nueva para
PlayStation.

© LO PEOR

« Pugda frustrar a los jugadores habl-
tuatos a controles raptdos y accesibles.
« Pugde gue mucha gente no opine qua
los hellcdpteras por control remato Son
tan diverlidos come Dave Perry cree,

= No puedes dispararle a nada (buens,
algulen tenia que decirlo).

QuUIZA...

81 quieres ofrecer a los jugadores una
experlencia de vuelo razonablemente
ahilerta, hay que darles aigo nue mirar
Par el momenta, el aspacto vistial del
R/ Stunt Copter parace bastante dis-
pers y bisico.
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|PREPLAY

W EDITOR

EA B ORIGEN

Gran Bretaiia

B FABRICANTE

Bullfrog W GENEROD

Juego de dioses

B DISPONIBLE

Si W JUGADORES Uno

4

¢ PlayStation

ABR

Se llama El principio, pero es una secuela. Desde luego, su linaje
es irreprochable. Bienvenidos al prestigioso mundo de Populous...

n las dos primeras entre-

gas de Popuilous, tan

apreciadas por los aficio-

nados a los 16 bits, Bull-

frog cred un entorno en
el que la divinidad era el jugador.
Con ello nacié un género nuevo: los
juegos de dioses. Populous 3 pre-
senta algunas diferencias respecto
a sus afamados predecesores:
mientras que en los titulos anterio-
res se trataba mas de influir en los
acontecimientos que de controlar-
los, El Principio introduce elemen-
tas estratégicos en tiempo real. No
se aparta demasiado de un Com-
mand & Conguer, donde la gestion
de los recursos era un paso previo
para llegar a dominar una zona del
mapa. Pero hay mas...

Los mundos de Populous 3 basa-
dos en niveles sorprenden en cuan-
to que son globos en scrolf. Con un
simple toque de los botones del
pad, consigues que montafas, ma-
res y otros accidentes geograficos
surjan del horizonte. Tu tarea con-
siste en conducir por este entorno a
tus devotas criaturas, haciéndoles
construir cosas o luchar con sus
enemigos cumpliendo érdenes tu-
yas. «Dios no respeta a los huma-

L[1]1 Mala senal. [2] Hombre, tu mama. [3] ;Hay alguien?

1

[11 En el principio fue el sil i

vd

é [2] ... hubo UN POCO

MAS de silencio.

nos», dice la Biblia, y los juegos de
dioses tampoco se distinguen por
su ternura. En seguida, tu tribu se
topard con otras civilizaciones que
son potenciales rivales suyos, y no
es probable que esos vecinos se
presenten en la puerta con una taci-
ta de az(lcar, sino con unas cuantas
cabezas cortadas. TQ, que eres el
chaman de la tribu, tienes varios
poderes a tu disposicién. Lo mismo
puedes provocar la erupcién de un
veolcan sobre un pueblo enemigo
que, en un momento de cruel y om-
nipotente indiferencia, fulminar con
un rayo a varios ciudadanos. Es de-
cir: no te limitaras a situar el ratén
y a gritar: Al ataquel»

Populous: El principio ha tenido
una buena acogida entre los aman-

tes de los juegos de ordenador,
para quienes el nombre de Bullfrog
es sindnimo de elogios entusiastas
y puntuaciones astronomicas en las
revistas especializadas. Se supone
que esta conversién conserva la ju-
gabilidad y la calidad estética del ti-
tulo homalogo. Sin embargo, como
dijo hace mucho tiempo el cantaor
Manolo Caracol: «Dios es amor,
pero no dejes de escribirmes», Evi-
dentemente, si todavia viviera ha-
bria afadido: «Los juegos de dioses
son un género fantastico y, de en-
trada, la version para PlayStation de
Populous: El principio parece muy
buena, pero para més seguridad no
dejes de leer la resefia completa
que publicaremos muy pronto
en PSMag».

£
5. OPINA

© LO MEJOR

= E5 un juego de estrategia, que provoca
cosguillzs en el corlex cerahiral y estl-
‘miula el Instittto protector caracteristica
e los mamiteros.

= Na, en serio.
 Ademés, ese efecto del horfzonte s

precioso.

© LO PEOR

« E5 un juego de estralegla, ;T asusta
¢l pensamienta fdgico y tactice? (Vi te
acerques|

* Eres un dios virtial, de modo que no
puedes hacer como las deliades griegas
¥ adoptar Ia forma de un mortal para
unirte a tus stibdites y pasar un patito
agradable.

QUIZA...

iAeasn los aficlonados espafioles &
PlayStation van a precipitarse a las lien-
tlas de software para adguirir el iftimo y
ferfecclonado ejemplo de los juegos tie
dloses? Tedaia no se sabe. Pera (e lo
contaremos,
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Reservado para los juegos perfectos.

Espléndido y totalmente recomendable.

Muy bueno. Obligatorio en cualguier buena
coleccidén de juegos.

Buen juego con algin pequefn
pena comprario.

Tiene algin fallo, pero es un bue
Normal. Un juego entretenido, pero poc:
defectuoso.

Por debajo de la media: o tiene alg|
seric o deviene aburrido en poco ti

Bastante malo. Como mucho, resulta e
durante un par de horas,
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[1]1 Puede gue a la vista de estas cap-
turas todos los arios par
iguales, pero no lo son, ni mucho me-
nos. [2] El juego de camara es increi-
ble. [3] Desde que sales de un escena-
rio hasta que te ves en el siguiente
apenas pasan unos segjundos. Los
tiempos de cargan son minimos.

[41 Esta es la tarjeta PAL. Intenta no
perderia... [ya sabris a qué nos referi-
mos cuando llegue el momentol.

Solid

Por fin ve la luze mejor y mas esperado juego de la

historia: Metal Gear Solid, €l Juego Perfecto.

ace treinta dias tuviste el placer de conocerlo gracias a la demo ex-
clusiva que regalamos con el niimero 27, asi que no hace falta que
te contemos como es Metal Cear Solid, ni lo buenos que son sus
graficos, ni lo suave que es la animacion, ni lo completo y comple-
jo que es el argumento... Este mes vamos a contarte lo que ya sa-
bes: que Metal Gear Solid es perfecto.

Sin lugar a dudas, se trata del mejor juego de PlayStation hasta la fe-
cha. No sabemos durante cuanto tiempo ostentara ese titulo, por-
que, como te contamos en el A Primera Vista de la pagina
22, Syphon Filter se acerca pisando mas fuerte que
Alejandro Sanz. Y atin no hemos visto apenas
nada de Tomorrow Never Dies, que también
promete. Pero ahora mismo, Metal Gear Solid
no tiene competencia. Ha dejado atras a Tomb
Raidery a su enorme pelotén de imitadores
—0O.D.T., The Fifth Element, Akuji, Soul Ri-
ver—, ha dejado atrds a los dos juegos de
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EL MODO FRANCOTIRADOR —

Al principio del juego va
tienes unos prismaticos.
Puedes usarlos para estu-
diar con detenimiento los
escenarios, la ruta de los

igos y la posicion de
las camaras de seguridad
tes de actu Ti que

seleccionarle primero con
L2 y, al activarse, utilizar
Circulo y X para aumentar
o disminuir el zoom. Cuan-
do menar sea el zoom, mas
rapido podris mover la cd-
mara, por lo que te reco-
mendamos que, antes de X
aumentar el angulo, apuntes directamente hacia donde quieras ampliar Ia
imagen.

Aparte de los prismaticos (con los que no puedes disparar, naturalmentel
esta el rifle de francotirador. Este no te Permite aumentar ni disminuir el
grado de zoom, pero el aumento por defecto ya es considerable, Al selec-

cionar el rifle de francotirador, tu per j ti nte se tumhba en
el fo para aj jor, y la ca a pasa a ser subjetiva. Notaras que
te falla el pulso por los nervios y te cuesta apuntar [a veces incluso te
vibrara el do en las ). Para evitarlo puedes medicarte

con pastillas de Diezapam: te calmaran los nervios durante unos 4
sSegundaes, tu corazén apenas palpitara y no erraris el tiro. Si,

ya sabemas gue odias las drogas, pero créenos: las ne-
cesitaras.

CaRs

[11 Sube por las escaleras Para entrar en el conducto de Ia ventilacién.

[21 Al acercarte a los controles de un ascensor la camara Pasa a ser subjetiva
de forma automatica. [3] EI hangar de misiles nucleares. Si alguien te ve, las
Puertas se cerrarin herméticamente Y se abriran las valvulas de gas toxico...

Ci do te el juego, oh 'AS cComo r I un item extra. Se-
gun el tiempo que h yas tardado, esta r T sera el traje transparen-
te [Stealith), la Vandana [un artilugio que, al estar seleccionado en el meng
de objetos, hace infinita Ia municién del arma que tengas seleccionada en
el meni de armas) Y el traje de Ninja Rojo o el traje estilo James Bond.

Por supuesto, nuestro
preferido es el Stealth.
Al llevario puesto, los
malos nermales no pue-
den verte, y por mucho
ruido que hagas, no te
cazaran. Es divertidisi-
mo dar un pufietazo a
un soldado justo en Ia
cara y ver come te bus-
ca por todas partes, te-
niéndote a escasos cen-
timetros de sus gjos...
Pobres tontes. Listima
fque los jefes si puedan
verte.
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ARTILUGIOS

Para enumerar y explicar gué son todos los aparatos gque Solid Snake lleva encima nece-
sitariamos mas de 200 paginas. Como no tenemos tanto espacio pero, aun asi, creemos
gue hay cosas que no puedes perderte, vamos a comentar los artilugios mas interesan-

tes, ste acuerdo?

GRANADAS STUN

Sirven para cegar a los ene-
migos humanaos. Al explotar,
pr un fog terrible
gue dura mais o menos tos se-
gundos. Resulta muy itil para
zafarse de los malos cuando
te estan persiguiendo.

TARJETAS DE ACCESD

En el juego hay siete tarjetas de
acceso, numeradas del uno al
siete. Cada una abre las puertas
que estén numeradas con Su mis-
mo niimero y todas las anterio-
res. Lo mejor es que antes de
avanzar estudies con los prisma-
ticos el escenario y mires los ni-
meros de las puertas para no
perder el tiempo después hus-
cando las que puedes abrir [por-
fque estas tarjetas se consiguen
poca a poco a lo largo del juegol.
Después, cuando entres en ac-
cion, a llevar sel d.
la tarjeta de acceso en el menu
de objetos, para perder el menor
tiempo posible. Recuerda gque en
Metal Gear Solid un segundo de
mas puede matarte...

MASCARA ANTIGAS

Alyunos escenarios estin protegidos por yas nocive, y para
gue este gas no te haga daiio, itas una ma a antigas.

Es muy graciosa: al activar la camara en primera persona ves
mediante los agujeros para los ojos y oyes tu propia respira-
cién contra el plastico..
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GRANADAS CHAFF

Son algo parecido a las granadas Stun, pero estan disefiadas

as de seguridad. Producen una lluvia

de chispas eléctricas que «ciegan» las caimaras durante unos
siete segundos. Necesitards muchas de éstas para el escenario

que tran

CAJAS DE CARTON
Graciosisimas. La primera vez que las
arimos nos partimos de risa. En princi-
pio, sirven para «disfrazarse» de caja
de mer ias. No ok , no siem-
pre funcionan: si la caja en cuestign
thay tres diferentes] no pertenece al
escenario que corresponde, el soldado
gue te vea sabra gue es una trampa y te
freira con su ametralladora.

ado.C jo te hayas p do el jue-
go y vuelvas a jugar, podris utilizar es-
tas cajas de carton para teletranspor-
tarte. Bastara con que subas a un ca-
mibn [hay tres) y te disfraces de «Caja
1» para gque el ion te lleve
esta el primer camién. Y si quieres ir
adonde esta el segundo camidn, ten-
dras que ponerte la «Caja 2», etc. Natu-
ralmente, no tiene sentido que te pon-
gas la caja del escenario en el que te
encuentras.

pturas del juey

tiros mas famosos de Nintendo 64 —GoldenEye y Mis- HASTA QUE VIMOS POR PRIMERA

sion: Impossible— y ha dejado atrés a los Gitimos supe-

réxitos para PC —Commandos, Rainbow Six— de un solo VEZ METAL GEAR, CRE[AMDS QuE

golpe, sin esfuerzo. Hasta el dia en que vimos por prime-
ra vez Metal Gear, creiamos que hacer un juego asi para
PlayStation era impaosible.

Puestos a buscar defectos, podriamos matizar el ru-
mor que se ha extendido como una plaga: gue es un jue-
go muy corto. Metal Gear Solid no es corto en absoluto,
solo rdpido de pasar. Vale, es verdad, casi la mitad del
juego son secuencias de video, didlogos, llamadas via
Codec... jpero es que esa mitad es enorme! Y la otra mi-
tad (el juego propiamente dicho) también lo es. Otra
cosa es lo que tardes en pasartelo. Insistimos en que es
un juego bastante amplio, incluso grande si eres un adic-

HACER UN JUEGO ASI PARA
PLAYSTATION ERA IMPOSIBLE.

to a la exploracion; pero si avanzas siempre siguiendo
el argumento, sin parar, sin explorar, se termina muy
pronto.

El escenario de toda la historia se divide en dos enor-
mes bloques, dos edificios separados por un pequefio
valle entre las montafias. A su vez, cada edificio esta di-
vidido en varios pisos, todos muy grandes. Y aparte de
esto, estan las zonas exteriores: el muelle, al principic




SEGUN SE MIRE

No te puedes gquejar: en Metal Gear Solid lo puedes ver todo de todas las

Tl

‘as imagil
TRIANGULO
En cualguier del juego puedes pulsar el botén Triangulo para ac-
ceder a la camara en primera persona. Esto te permitira ver lo que te ro-
dea con rapidez, sin idad de b los prismaticos en el meni de
objetos, ajustar el zoom y demas. Va muy bien para ios peq

pasillos, etc.

PRISMATICOS

Ya hemos explicado antes qué son y
como funcionan. Acostambrate a usar-
los y te ahorraras muchisimos proble-
mas. En el nivel de dificuitad Experto
—en el gue no tienes equipo de radar—
€s aun mas necesario que las armas.

RIFLE DE FRANCOTIRADOR

Busca las pastillas de Diezapam antes
de utilizario o te volveras loco con tus
prohblemas de nervios. Estas pastillas
estan en una de las hahitaciones adya-
centes a la sala de control en la que
Meryl esta cuando Ia encuentras antes
de enfrentarte al Psycho Mantis.

GAFAS DE

VISION NOCTURNA

Lo cierto es gue sdlo son necesarias en
las cuevas de los lobos, pero no veas la
de mordiscos gue te ahorraran. Aun
asi, no hacen milagros: los ojos de los
lohos estan acostumbrados a las pe-
numbras.

GAFAS DE INFRARROJOS

Fantasticas. Usalas para descubrir to-

das las fuentes de calor del escenario:
enemigos semiocultos, minas enterra-
das, camaras de seguridad, items... 0,

sencill e, lisalas para far lo

que es un juego e verdad a ese amigo
pesado...

DETECTOR DE MINAS '
Similar a las gafas de infrarrejos, pero 5
actia sobre el radar. 0 sea: que las mi-
nas ocultas en el suelo aparecen visi-
bles en el radar de la esquina superior
de la pantalla. Te hara falta justo cuan-
do ya te hayas olvidado de que lo tie-
nes, ya veras...
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INDOMABLE, DULCE MERYL

Todas las mujeres japonesas son iguales... Meryl es un cielo. Al principio
uno tiene la sensacién de gue es una mujer dura, ayresiva, casi masculi-
na. Empieza atizando a un sokiado para roharle el traje, después se lia a
tiros con los malos para protegerte y huye para gue no sepas guién es;
mas tarde se infiltra entre los igos y te un é
dar con ella; a continuacién se camhbia de ropa en el servicio, poniéndoles
a segun qué usuarios los dientes largos; luego la fragilidad de su mente
se pone de manifiesto cuando es poseida por el Psycho Mantis; mas tarde
es herida y capturada por los malos y te toca salvarla, pobre; enseguida
empiezas a pensar en ella, te ‘as Y, justo do tienes claro lo
gue sientes por elila... muere. Bueno, no. Bueno, depende... Vaya, que
puedes salvarla, si juegas bien. Aungue también es peosible gque... ;0h, gqué
complicade es el amor!

Al principio parece muy dura, con su  Después, cuando encuentras su ro-
allad Y su i de tiran- pa en el servicio, piensas gue te va
tes. a dedicar un show erético, pero no...

..LO que hace es sonrojarse como una colegiala si la miras fijamente du-
rante un rato.

Cuando el Psy
ros contigo.

Mantis p su , pierde la vergiienza y se lia a ti-

Y al final, como héroe gue eres, tienes gue salvar a la chica de la historia.

Ci jo: por si

I[11 Ya estas en la azotea, ;preparado para una sorpresa? [2] «Me van a pillar,
me van a pillar, me van a pillar...>» [3]1 El nivel de las escaleras es de lo mas
claustrofébico, y no parece tener fin.

del juego; la zona exterior de los hangares (adonde
vas a parar cuando subes en el ascensor del principio,
lo has visto en la demo), las cuevas de los lobos, la
azotea del segundo edificio... La verdad es que, en
superficie, Metal Gear Solid es uno de los juegos mas
grandes de PlayStation. Lo malo es que siempre sabes
adonde tienes que ir, gracias a los didlogos, videos e
instrucciones. Si haces tode seguido, la cosa se acaba
muy pronto.

Por suerte, nuestra version cuenta con cuatro nive-
les de dificultad, y como te dijimos hace treinta dias,
lo mejor es que empieces directamente con el nivel

Antes de pasar por aqui sera mejor que te pongas las gafas de infrarrojos thay
alarmas de laseres invisibles).




.CUANDO SE ACABA?

Metal Gear Solid es tan japonés, tan japonés, gue cada jefe parece el ulti-
mo, y siempre estas de gue has llegado al final del juego

cuando en realidad todavia queda un buen rato.

[1-2] La batalla contra el helicaptero de Liguid Snake, el malo malisima.
Te costara un montdén acabar con €l, pero cuando lo consigas, estaras
convencido de haber matado a tu al igo y haher llegado al fi-
nal del juego...

5

3

[3-4] ...Pero nada mas lejos de la realidad, muchacho. Ahora tienes gue enfren-
tarte al Metal Gear [una especie de edificio con patas armado hasta las bujias).
Cuando lo conviertas en chatarra creeras que has terminado el juego, pero...

(5-9) ...;0tra vez nada mas lejos de Ia realidad! Has acabado con el Metal Gear,
pero no con su «piloto», gue es nada mas y nada menos que ;Ligquid Snake, el

inmortal! Una pelea de homhres, con los pufios, sobre el difunto Metal Gear y,
cuando ganes, estaras convencido de gue se ha acabado el juego, pero... No te
vamos a estropear la sorpresa. S6lo una pista: Liquid tiene menos vidas gque un
gato.

Nermal o el Dificil para paladear al maximo todo lo que
el doble CD de Konami te tiene reservado. Porque una
cosa debe quedarte clara desde el principio: Metal Gear
Solid es esa clase de juego que pierde casi todo el inte-
rés cuando te lo has pasado. Si, lo mas probable es que
te lo vuelvas a pasar por segunda vez, pero como ya sa-
bras ddnde esta cada cosa y como resolver cada puzzle,
apenas tardaras dos o tres horas. Y entonces si que
arrinconaras el juego para siempre. El medo de Entrena-
miento aumenta su durabilidad, pero no lo suficiente, y
no hay modo para dos jugadores. Debes pasartelo lo
mas despacio posible, disfrutarlo al maximo la primera
vez.,

De todos modos, ademas del modo de Entrenamien-
to, Konami ha incluido algunas cosas que estan pensa-
das para que te pases el juego més de una vez: dos fina-
les distintos (uno con Meryl vy otro con Otacon), el
Stealth (traje transparente), la Vandana (municién infini-

Alternativas...

NO TE PUEDES PERDER
METAL GEAR SOLID POR NADA
DEL MUNDO.

después de haberte pasado una vez el juego... Asi, al
menos, la acciéon cambia un poco, pero el argumento
siempre es el mismo que la primera vez.

Pero un momento: no vayas a pensar, a raiz de todo lo
que estamos diciendo, que la demo que te ofrecimos el
mes pasado ya es |la mitad del juego, jporque no lo es en
absoluto! Si eso es todo lo que has visto de Metal Gear
Solid, todavia no has visto nada. Te quedan todos los je-
fes, el modo francotirador, los lobos, el descenso en ra-
pel, las cargas de C4, horas enteras de videos alucinan-
tes, el puzzle de las tarjetas decodificadoras, |a batalla
contra el colosal Metal Gear, la huida en jeep... jNo te
puedes perder Metal Gear Solid por nada del mundo!

Na hay natla comparabie con Matal ta), el Ranking (la tabla que te ofrecimos el mes pasado), Si tienes una PlayStation y no compras Metal Gear
> el traje a lo James Bond, el traje de Ninja Rojo, la posibi- Solid, es que simplemente no te gustan los video-
Evar S0k, pere jronte o babri lidad de teletransportarte con las cajas en los camiones juegos.
| VEREDICTO |
lest t- H GRAFICOS El primer juego 100% gouraud junto con RAT4 10 ;Demasiado bueno para ser
a a Ion P cierto? Pues lo es. El mejor juego
y ~ W ACCION Trepidante, coherente, variada... perfecta 10
P i ! P de PlayStation hasta la fecha.

MagaZIHE B ADICTIVIDAD

No podras parar de jugar hasta que te lo pases 10

Imprecindible.

SOBRE10

N uolelsAeld 2p

65
ABR



£
=
>
[}
=™

I11 Algunos coches parecen inspirados en el Batmévil... [2] Uno de los modelos
mas atractives del juego: jel alerdn trasero empieza debajo de la ventanilla la-
teral! [31 Uno de nuestros vehicules preferidos: tiene sélo tres ruedas, y no de-
rrapa jamas. [4]1 Vaya preciosidad, ;eh? [5]1 No creas que todos los coches son
superdeportivos como éste, zeh? Tendras que jugar mucho para tener algo asi
en el garaje...

Ridge Racer Type 4 es a los arcades de carreras lo que fue Gran Turismo

alos Simuladores de coches.

tra. Funciona mejor y mas rapido que los
demis, los coches son mas ripidos que
los de los demas, los gréficos son mejores
que los de los demds, la misica es mejor
que la de los demads, tiene mas coches que los de-
mas... sin contar Gran Turismo. Type 4 es |a otra cara
de la moneda. Una especie de reflejo inverso de GT,
un «todo lo contrario», un hermano mellizo pero no
gemelo.

Los dos cuentan con ciertas caracteristicas idénti-
cas: ambos se han programado con ayuda del Perfor-
mance Analyser, con lo que quedan fuera de lugar las
comparaciones técnicas con todos los demas juegos;
ambos ofrecen una gama de mas de 300 coches —su-
perior a la del resto de titulos de carreras de PlaySta-
tion, si bien no podemos definir un nimero real por-

4 es inmejorable. Una verdadera obra maes-




W EDITOR Sony HFABRICANTE Namco
B DISPONIBLE Abril W ORIGEN Japén
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que en los dos juegos se repiten modelos con caracteris-
ticas casi idénticas—; y ambos ponen a tu disposicin el
mismo nimero de circuitos (ocho, en cuatro escenarios,
con carreras nocturnas, diurnas ¥ vespertinas). Hasta
aqui, los dos son iguales.

Después estan las caracteristicas comunes en las que
uno gana «por un paco» al otro: la masica es excepcio-
nal en los dos juegos, pero la de Gran Turismo es since-
ramente mas acertada (quizas porque tada la banda so-
nora se recompuso exclusivamente para las versjones
americana y europea); los circuitos son geniales en los
dos, pero los de R4 ganan a los de GT en cuanto a realis-
mo, extension, calidad de detalles y variedad; los menus
de Gran Turismoy Type 4 son los mejores menis que se
han visto nunca en un juege de carreras..., pero los de
GT ganan por un poco en elegancia, distribucién Y pre-
sencia; los accidentes en el terreno son abundantes en
ambos juegos, aunque en Type 4 las cuestas son mas
pronunciadas, hay saltos, rectas mucho mas rapidas...
Bueno, que en muchas cosas son casi iguales, pero solo
casi.

Sin embargo, hay otros aspectos en los que la supe-
rioridad de uno de ellos sobre el otra es evidente e inne-
gable, o simplemente uno cuenta con opciones y carac-

teristicas de las que el otro carece:

La resolucién: Los replays de Gran
Turismo eran en alta resolucion,
fantasticos, pero el juego (du-
rante la partida) no lo era.
Comparar una repeticion de
GT con una de R4 no te lieva-
ria a ninguna conclusian, pero
durante el juego... Vaya, el as-
pecto de R4 le da mil patadas

a Gran Turismo.
Las opciones de configura-
cién: Eran uno de los pringi-
pales atractivos de GT, pero ho
las encontraras en Type 4. El titulo
de Namco es un arcade de carreras por

[11 Una de las ventajas de que en A4 no haya dinero es que puedes pintar tus
coches siempre que quieras, incluso de plateado. [21 Este cacharro se llama
«Pesadilla» INightmarel, a ver si adivinas por qué. [2]1 El efecto de luz de los fo-
€0S es muy similar al de Gran Turismo. (a1 Fijate en la linea continua: iestd tex-
turada! Los grafices de Type 4 son inmejorables. [51 ZQuién quiere licencias,
con cerebros como los de Namco?

TYPE 4 ES LA OTRA CARA DE LA
MONEDA. UNA ESPECIE DE REFLEJO
INVERSO DE GRAN TURISMO.

definicién, y eso no da lugar a este tipo de opciones.
Cuestiones de género.

Los efectos de luz: GT estaba iluminado medianta
fiitros, y el brillo de la chapa de los coches se consiguio
mediante environment mapping. Ridge Racer Type 4
estd iluminado mediante gouraud, como los coches de
Porsche Challenge o coma Metal Gear Solid, con dos fo-
cos de Juz en todo momento. | efecto es considerable-
mente mas realista que el conseguido por el sistema de
filtros. Ademas, el environment mapping de R4 no es
siempre el mismo: cambia segln el escenario y Ia hora
del dia, como en C3 Racing, resultando también mucho
mds verosimil (y gracias al gouraud, no se pixela como
en G7).

La variedad de modos: Vuelve a ganar GT; con de-

L11 No habia otro color mas chiflén con el que pintar el caoche... [2]1 En la parrilla
de salida siempre eres el altimo. Es para darle emaocién. [31 Para apreciar del
todo la calidad del environment mapping tendras gue ver el juego en funciona-
miento. [4] Ese que pretende adelantarte es ty compafiere de equipo. Con com-
Paiieres asi no se puede...

uoneigde g4
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[11Es como la moto de
Akira con el morro de un
Porsche 989... 0 algo asi.
[21 El deporte nacional
de Japon debe ser hacer
puentes. [21 ;Vaya, Sol-
valou! ;No habras esco-
gido un equipo demasia-
do dificil? [1]1 La mascota
del Pac Racing Club es

P Si, es un equif
japonés.., [51 Este circui-
to pasa por un muelle in-
dustrial. Hace un dia pre-
cioso.

masiada diferencia. Ademas de la opcidn arcade, dentro
del modo simulacién podias encontrar multitud de tor-
neos distintos: para coches de traccion delantera, para
coches 4x4, para superdeportivos... Y eso sin contar la
necesidad de obtener las licencias de conduccidn. R4 es
mucho més simple: correr y ganar, correr y ganar. Cuatro
marcas de coches diferentes que ofrecen tipos de con-
duccién distintas; y cuatro equipos que son los niveles
de dificultad, pero nada de torneos especiales. Bueno,
cuenta con una opcion «Extra Trial», que simplemente
consiste en correr con un modelo superespecial cuando
te has pasado el Grand Prix, pero no podemos conside-
rar esto como un «modo». En variedad de modos de jue-
go, punto para GT.

Sensacion de velocidad: Namco ha hecho un traba-
jo excelente, muy superior al de Sony. R4 no recurre al
ojo de pez para aumentar la sensacion de velocidad —re-
cuerda como se estiraban los coches en Gran Turismo
mientras les estabas adelantando—, sino gue, simple-
mente, funciona mucho mas rapido. Punto para Type 4.
Bueno, no, la diferencia es demasiado grande: dos pun-
tos.

Durabilidad: Otros dos puntos, esta vez para Gran
Turismo. No es que Type 4 sea demasiado corto, sino

que GT era alucinantemente largo. En R4, después de su-
perar el modo Grand Prix por primera vez, todo lo que te
queda son diferentes niveles de juego y diferentes mar-
cas de coches. 5i, las combinaciones son casi infinitas,
pero en realidad sélo sigues jugando para cbtener nue-
vos coches. En Gran Turismo, sélo para obtener las li-
cencias de conduccién invertias mucho mas tiempo.
Tecnologia: Gana Ridge Racer. Es mas rapido, mas
suave, mas vistoso, con mayor resclucién, mejor textu-
rado, mejor iluminado, con mas cuadros por segundo,
con una superficie de renderizado mucho mayor y, qui-
z4s lo mas importante, con el modo a pantalla partida
mas nitido y que mejor funciona de todos los que hemos
visto. En tecnologia, R4 deja a GT en el mas absolute ri-
diculo, por increible que esto parezca.
Compatibilidades: Ya conocemos todos la politica
de Namco. Les encanta asegurarse de que el resto de pe-
riféricos no funcionan con sus juegos. Con el primer Rid-
ge Racer sacaron el NegCon, porque todavia no habia
mandos analdgicos y los volantes eran mucho mas ca-
ros; con Time Crisis no funcionaban las pistolas que
todo el mundo compré para jugar con Die Hard, tan sélo
la GunCon; y con Type 4 no funcionan los sticks analégi-
cos, aungue al menos el Dual Shock si vibra. Para jugar

2 [11 ;Qué pedazo de efectos de luz, por todos los bits del
cielo! [21 Nunca se habian visto escenarios tan detalla-
dos en un videojuego. [3-41 La muchacha gue da la sali-
da es una verdadera preciosidad, jverdad?
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[1-21 Esta especie de 600 de tres ruedas tiene una sola marcha y alcanza una ve-
locidad superior a 350 km./h., ;ite lo crees? [31 Segun el nivel de dificultad que
elijas, perteneceras a un equipo o a otro. Esta linda muchacha es tu manager.

en modo analdgico con R4 necesitas un volante —los
modelos méas antiguos no funcionan nada bien—, con lo
que te quedaras sin vibracién, o un JogCon, que es el
mando que Namco se ha sacado de la manga esta vez,
Si, el JogCon es fantastico, pero no nos parece justo... En
cualquier caso, nosotros recomendamos el modo digi-
tal, mucho mas sencillo y jugable, aungue menos realis-
ta (o sea: que con el Dual Shock te vale). GT era y sigue
siendo compatible con todos los mandos, digitales o
analdgicos {JogCon incluide), y con todos los volantes.
Punto para GT.

Efectos de sonido: El estéreo de Ridge Racer es mu-
cho mejor que el de Gran Turismo. Cuando te intentan
adelantar, ademas de verlo en el retrovisor, puedes oirlo
y saber por dénde quieren hacerlo. El rebufo —el aire
que el coche despide hacia los lados— zumba por un
lado cuando vas demasiado cerca de una valla, como su-
cedia en Rage Racer. El helicoptero de la tele que graba
el replay pasa por encima de tu cabeza; en cierto nivel el
estruendo de un caza rompe el silencio de izquierda a
derecha; en Yokohama pasas por el centro de un aero-
puerto y un enorme avion de pasajeros aterriza a tu iz-
quierda... Lo sentimos, GT.

Coches: Ante todo, los de Gran Turismo son reales y
los de R4 no. Bien, es verdad que no es justo conceder
un punto sélo por eso, cuando en realidad la mayoria de
los modelos imaginarios de Type 4 son mas bonitos, ra-
pidos y originales que los de GT. Lo que sucede es que
los vehiculos de G7, como reproducciones de coches
reales que son, intentan imitar la conduccion de los apa-
ratos a los que representan, dando lugar a multitud de
estilos de conduccidn distintos. En Type 4, en cambio,
todos los coches (321, para ser exactos) se dividen en
dos grandes grupos: los que derrapan y los que no. A
partir de ahi, cambian en cuanto a maniobrabilidad,
peso, velocidad y aceleracién, pero... vaya, no son tan

2 3

| Brscten bt - fefect | OBettes 0K, | X Buttes ——

JUGAR A RIDGE RACER TYPE 4
ES COMO TENER UNA RECREATIVA
DE ULTIMA GENERACION EN CASA.

distintos entre si como los de Gran Turismo. En GT pue-
des reconocer un Demio sélo por el sonido. Con la ca-
mara desde el interior del coche, sin sonido, sabriamos
si estamos conduciendo un Supra S.E. con sdlo tomar
una curva. Son vehiculos mas diferentes, con méas perso-
nalidad. Si, es mas divertido ir a 370 km./h. con un co-
che imaginario que a 200 con uno real, pero... nos gusta
reconocer el real. Punto para Gran Turismo.

;Conclusion? El marcador estid en empate, parece. jEs
mejar Gran Turismo o Ridge Racer 47 No podemos decir-
lo. Sélo estamos en condiciones de afirmar que cada
une es el mejor en su estilo. Y desde luego, que los dos
son imprescindibles. A primera vista gana R4, mas visto-
50, mejor hecho y mucho mas rapido. Sin embargo, des-
pués de unos dias, uno empieza a echar en falta la pro-
fundidad y el estilo de Gran Turismo, la posibilidad de
ganar dinero, las opciones de configuracion, las licen-
cias, los torneos especificos para determinados co-
ches... Y llegamos, otra vez, al empate. Jugar a Ridge Ra-
cer Type 4 es como tener una recreativa de 0Oltima gene-
racién en casa (lo que sucede, curiosamente, con todos
los juegos de Namco): te lo pasas de muerte, como nun-
ca, y no puedes dejar de alucinar cuando juegas. Des-
pués, con el tiempo, empiezas a interesarte por otros
juegos... Con GT, en cambio, estuvimos eclipsados du-
rante meses. No podiamos pensar en ningin otro juego,
y analizabamos los demas porque nos obligaba la direc-
tora, no porgue nos apeteciera.

Pero no vayas a pensar que con todo esto queremos
decir que te aburriras pronto de Ridge Racer 4, itodo lo
contrariol Siempre te apetecera echar una partida, por-

que siempre es igual de divertido (ya seas un as al vo-
lante o un verdadero animal). Y el modo para dos juga- Amm- mm

dores no tiene nada que ver con el de Gran Turismo ni

con ninguno de cuantos has visto. Para entender tode lo G Tk wn st
que hemos querido decir con este analisis tendras que  flfrSoalll 010 PSligls
jugar con R4. Y para jugar con él, lo mejor que se nos
ocurre es que lo compres, No te arrepentirds, de by o vie s
[11 Vaya, otro puente... [21 Vas el primere, vas el primero... [3]1 Un tinel cuesta verdad. 3 Racly V10 PoMgs
arriba que acaba en una haj .No deberias frenar un poco?
| verEDicTO |
PI R S = W GRAFICOS Los mejores que se han visto en PlayStation 10 R4 es el padre de los arcades de
carreras. Inmejorable. En cierto
a tatlon B ACCION TG que crees? jEs de Namco, por favor! 10 e i =
Ma aZine aspectos no alcanza a GT, pero le
= gj B ADICTIVIDAD i Otra vez? Que es de Naaaaaaamco 10 superaen las mas import
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[11 Mo es una roca, sino uno de los
enormes jefes de Soul Reawver. [2]
efecto de nehblina recorta esce-
nario mientras confiere al juego un
togque espeluznante. [3]1 Mira esta
escena en la demo. [4] Otra bestia
jefe. Después de gque Ralzeil partie-
ra al munde espectral, sus herma-
nos se volvieron mas feos. [51 ;Por
qué la mascara? ;Porque no tiene
mandibula!

Soul Reaver

¢'_Y si Lara, en lugar de sucumbir al encanto de los bermudas, hubiera optado por la moda
death-metal? ;v si fueraun VAampiro? Bienvenido a Gothic Raider...

XD 1<D5

aya, Tomb Raider con vampiros, jeh? Pues si.
v Y no. Las comparaciones son inevitables,

dado el tamafio del juego y la perspectiva en
tercera persona, pero ahi es donde terminan
las coincidencias. Tras la formula pistolas-
mads-interrupter-mas-puerta de Tomb Raider, Soul Reaver
te parecerd, sin duda, un bicho raro. Prepérate a ampliar
tus horizontes. Esto es Tomb Raider 3... con las siguien-
tes variaciones:

Nimero uno: No es una simple secuela. Vale, hubo
un juego anterior de Crystal Dynamics llamado Legacy
of Kain que emprendié su andadura en PlayStation hace
un afio y pico, pero era un macizo RPG de aspecto tiran-
do a 16 bits y con una vista pseudo cenital al estilo de
Alundra (PSMag 19, 9/10). Soul Reaver se come a su an-
tepasado con patatas.

Namero dos: No hay niveles. En lugar de avanzar a
trancas y barrancas desde el principio al final de un ca-
cho del juego, el mundo de Sou/ Reaver es un enorme
mapa sin interrupciones. Echa a correr hacia el este y
—siempre que superes los obstdculos de tu camino y no
te bloquee un abismo o una montafia— media hora des-
pués ain estds corriendo. El juego efectia este truco
cargando el siguiente fragmento de escenario mientras
juegas el actual. Pero eso no hace falta que lo sepas. Lo

gue necesitas saber es que Soul Reaver discurre como
ningin otro titulo, con ocasionales secuencias de video
por toda interrupcién, unas secuencias gue usan el po-
tente motor de juego para ahondar en la historia de trai-
cién infernal y maldades.

Numero tres: Tu personaje no es una mujer. Ni, para
el caso, un hombre. El héroe del juego, Ralzeil, era uno
de los cinco lugartenientes que dominaban el mundo
junto a Kain, el antihéroe del original. Ralzeil, sin embar-
go, cae en desgracia por atreverse a desarrollar alas y es
arrojado al espeluznante mundo espectral. Allj, el Dios
Mayor brinda a Ralzeil la oportunidad de volver a la reali-
dad en pos de venganza.

Por desgracia, ha pasado una eternidad, y cuando Ral-
zeil vuelve descubre que el anterior mundo decadente y
vampirico de Nosgoth es un cadtico montén de barra-
cas. ;Qué ha pasado? ;Dénde estan Kain y los demds lu-
gartenientes? ;Y qué hay del Dios Mayor? Hum...

EL MUNDO DE SOUL REAVER

EXISTE EN DOS PLANOS

ESPIRITUALES: EL PLANO MATERIAL
Y EL PLANO ESPECTRAL...
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Soul Reaver se hasa en los hechos del sidper ventas [aungque feo a matar]
Legacy of Hain: Biood Omen, pero desde luego es harina de otro costal.
Soui Reaver da por sentado gue los jugadores del original optaron por el

final malvado de Blood Omen, situando a Kain en el trono como soberano
de Nosgoth, Parece que las cosas se han complicado desde entonces.

[11 El jefe acuatico escupe bolas de una porqueria viscosa. [21 Abrete paso en-
tre las barras.

S0OUl. REAVER ES COMO UN PATIO
DE OTRO MUNDO, REPLETO DE
BESTIAS HORRIPILANTES Y
D B'J ETDS IRR EALES L Ojala todas las secuelas de jueyos ejecutasen este salto cualitativo en ju-
gabilidad y graficos. Aunque, claro: el hecho de gue
Nimero cuatro: No puedes morir. Entender esto es Blood Omen tuviera aguel penoso aspecto im-
un pelin complicado. El mundo de Soul Reaver existe en plica que no era muy dificil de mejorar...
dos planos espirituales: el plano material (la vida
real, digamos) y el plano espectral (un maléfico
universo alternativo con todos los elementos
del plano material, pero de una forma retorcida
y delirante). Dadc que Ralzeil esta mas muerto que
Tutankhamén, es una criatura del planc espectral. Por
tanto, mientras estd en el mundo material su energia va
mermando poco a poce por el esfuerzo de manifestarse.
A fin de permanecer en la realidad, debe matar a las cria-
turas malvadas, absorbiéndoles el alma para aumentar
su fuerza. Cuando sufre dafios en peleas u otros incon-
venientes, es transportado al mundo espiritual, y
aparece en el mismo lugar en que «fallecié», Alli
puede existir como fantasma con todos los
demas demonios y continuar hasta cierto
punto su aventura. No obstante, para lle- (4
var a cabo su misién como es debido, has /) /

de guiar a Ralzeil a un portal que lo llevara

I[11Ven aqui, escoria hechicera. [2] Nuestro héroe lu-
ciendo sus trapitos de cocina. [3] Selecciona un glyph
para volar. [4] Estoo... zno podriamos discutirlo como
personas civilizadas?




gazine

a

la de PlayStation M

fic

ficial esna

ono

Edici

I
(5]
o

[1] Los efectos del agua y la luz quitan el aliento. [2]1 Sahiamos que esa estatua
cobraria vida. [2] Aqui el amiguete encajando un golpe. [4] Con tu lacito azul

I I51 Humi i6

F alos
rial se convierte en repugnantes charcos de gas verde,
Ademas, el tiempo se detiene en el mundo espectral,
asi que, si echas un bloque precipicio abajo, puedes
cambiar de plano de inmediato y hallarlo suspendido en
el aire, con lo que te sirve de escaldn a un nivel superior.
A lo largo del juego se te invita a experimentar, a ir
trasteando y ver qué pasa. Sou/ Reaver es como un enor-
me patio de recreo de otro mundo, repleto de bestias ho-
rripilantes y objetos irreales. Su ambientacion imagina-
ria y sobrenatural constituye la excusa perfecta
para incorporar en un inico producto todas las
ideas estrafalarias que los creadores del juego
deben llevar aios abrigando. El resultado es un

juego que no se parece a ningtin otro.

GRACIAS A ESTO DEL CAMBIO DE
PLANDOS, SURGE UNA SERIE DE
BRILLANTES EFECTAS
SECUNDARIOS EN LA JUGABILIDAD.

de vuelta al mundo material. Por otra parte, en caso de
conseguir el hechizo necesario para el cambio de plano
o «glyph» (ver Cuestion de «glifos») y tener la energia al
méximo, puedes perpetrar este salto de regreso a la rea-
lidad cuando quieras.

Gracias a todo esto del cambio de planos, surge una
serie de brillantes efectos secundarios en la jugabilidad.
Para empezar, los dos planos tienen un aspecto bien dis-
tinto: el espectral es una version literalmente retorcida y
mas oscura del material. Y, en lugar de limitarse a hacer
un fundido en negro para pasar al otro plano, el juego
transforma el escenario entre uno y otro plano ante tus
ojos, en tiempo real. Edificios enormes se curvan y pier-
den su color, saltos antes imposibles devienen factibles
al juntarse salientes rocosos, y el agua del mundo mate-

Niimero cinco: En Soul Reaver no hay armas. Bueno,
si, hay una. La poderosa espada Soul Reaver ha vuelto, y
esta vez se la puede potenciar con diferentes habilida-
des con sélo hundirla en el agua, fuego, piedra, luz solar,
sonido y espiritu de varias forjas diseminadas por el jue-
go. La espada potenciada puede lanzar bolas de fuego
en plan proyectil y ondas explosivas que permiten des-
hacerse de enemigos lejanos. Ademas, a ciertos malos,
como los jefes, que son el resto de los tenientes (o sea,

MORTAL KOMBAT

La lucha en Soul R es algo b

diato y horripilante. Después de los

se agradece la oportunidad de te las

dos tir r de Ia seiiorita Croft,

los a sus enemigos y, una vez acabada la batalla, usar de

h do caretos. Unos objet

bien | dos permiten a Ralzeil hincar-

Ahora dale una buena zurra
con ella al chavalin este.

de nada, ti que equi-
parte. Esa barandilla servira.

Acaba con un toque al Tridngu-
Io para el movimiento final.

ta arma para atizar a otro malo mas adelante.

Y dale a Circulo para ahsorber
su alma y colmar tu energia.

de lujo.

[11 Algo que tenga ca-
ras en los nudillos ha
de ser malo por fuerza.
21 Trifulca a la vista.
[31 impera la imagine-
ria religiosa. [41 Quiza
no te hayan visto... 0 si.




ESPECTRAL VS MATERIAL

Se trata de un juego en dos mitades, pero los planos material Y espectral
no son sélo una excusa Para reutilizar decorado Y duplicar el tamafio del
juego. Son vitales Para la trama y los recursos de los puzzies. El Juego te
obsequia con sorpresas continuas que accionan recuerdos del tipo «ese
trozo tan raro que habia ahi antes...». ;A que ahora puedes trepar por esa
reshaladiza pared de roca, o nadar por esa fisura antes llena de gas?

MATERIAL

Alla donde los edificies Son rectos y el agua hiimeda.

ESPECTRAL

Los edificios son encorvados y el agua es... igas verde!

2

=l

[11 Los edificios los disefid un ex arquitecto. [21 Esta curiosa estructura es im-
portante. Tiene un siynificado. [31 iDirigete a la lunuz!

Otro zomhi en pieza una ronda de sopapos.

LOS MALOS VIENEN DE DOs EN
DOS, A VECES EN TRIOS, CcoN LO
QUE LAS PELEAS SON DIVERTIDAS
SIN SER NUNCA FRENETICAS.

los hermanos de Ralzeil) horriblemente deformados, es
mas facil destruirlos con una espada retocada. Otras
bestias puedes cargdrtelas lanzandolas al agua o a la uz
diurna (son vampiros, claro). El divertido abanico de po-
sibilidades para torturar Yy repartir muerte es casi ilimita-
do.

En lugar de emplear un Inventario repleto de pistolas
y similares —como en otros juegos—, Ralzeil usa obje-
tos como lanzas y antorchas que encontrara tiradas por
ahi para combatir a sus enemigos. Lo mejor de estos ob-
jetos es que se pueden arrojar (las lanzas llevan unas
atiles aletas en un extremo para facilitar el vuelo dirigi-
do) a los agresores distantes y recuperarlas luego para
utilizarlas de nuevo. Con Ia practica te conviertes en un
maestro a la hora de descubrir estas armas, que espe-
ran a que te hagas con ellas para ensartarlas en el to-
rax de cualquier demonio. La coémoda caracteristica
de orientacién automatica hace que Ralzeil mantenga
en el punto de mira a su enemigo mas cercano, y el
combate, aunque simplista —sélo hay un botén
de atague, que reparte repetidos golpes y com-
bos, mas otro botén de «movimiento final»
para un ataque mortifero especial—, tiene
desde luego mucha mas sustancia que
los tiroteos con piloto automaitico de
Lara. Tras despachar a la mitad de
los malos de Tomb Raider 3
casi antes de haberlos vis-
to, el combate cuerpo a
cuerpo de Soul Reaver re-
presenta una experiencija
de lucha bastante mis emocionante.

Niimero seis: No es demasiado complicado.
El extenso y abierto mundo de Soul Reaver, aun
CON sus enormes escenarios, esta mucho mas encay-
zado que la inmensa libertad de Tomb Raider. Los cami-
nos suelen llevar a salas en las que hay unas pocas sali-
das. Comparado con |a desmedida complejidad de mul-
tiples niveles e interruptores de TR, SR puede resultarte
decepcionante de tan coordinado, o bien de una simpli-
ficacién alentadora. Dependera de si has invertido o no
dias enteros dando vueltas por ahi, preguntandote qué
demonios hacer a continuacién,




£11 2 Qué maldad acecha? [21 Aquello de «no molestes nunca a un animal mien-
tras come» nunca ha sido mas cierto. [31 ;Plof! ;Ay! [4] Saita, aletea y wvuela.

LA NATURALEZA MIMOSA Y
CONDUCTORA DE LA ESTUCTURA
DE SOUL REAVER... ES UN S0OPLO

DE AIRE FRESCO.

Tras tirarte de los pelos y arrojar el pad al suelo por la
crueldad obvia de algunos de los puzzles de TR3, 1a na-
turaleza mimosa y conducto-

ra de la estructura de Soul
Reaver —donde la com-
plejidad viene dada por
el flujo constante de
nuevos hechizos y habi-

lidades— es un so-
plo de aire fresco.

Dicho esto, SR

casi se carga esta

comunién cosmica
por culpa de su ho-
rrible camara. Gi-
ras y corres hacia
una bestia y la ca-
mara se desliza ha-
cia atrds mantenién-
dote a ti en plano y
sin darte el mas mini-
mo indicio de hacia
qué estas corriendo, por lo que controlar la ca-
mara de manera manual acaba formando tanta
parte del juego como desplazar a Ralzeil.
En cualquier caso, no veras ninguno de los equi-

CUESTION DE «GLIFOS»

Una parte vital de la accién de Soul Reaver son los siete hechizos distintos
{conocidos agui como glyphs) que puedes reunir por todo el juego. Cada
uno se consigue en diferentes altares de glyphs ocultos a lo largo y ancho
de Nosgoth. Adoptan la forma de con «k bas intelig que
despejan la pantalla, ideal para pachar a asalt muiltiples. No ohs-
tante, para p rl faita g de glyphs, que debes encontrar
y acumular.

El giyph de fueygo
inmolara a cual-
guier bestia con
carne en un radio
amplio. Las ondas
explosivas heladas
consiguen lo mis-
mo, pero en fres-
co. Con Select se
muestran los
glyphs que tienes.
Escoge uno y pulsa
luego Cuadrado
para disparario.

[11 El mundo espectral, un lugar de escalofriante colorido. [2] Si mantienes pul-
sado R1 conservaras el punto de mira en tu atacante mas cercano. [32]1 Uno de los
i L ani I41 Ralzeil puede brincar y pegarse a las paredes.

P




pos de guardas o manadas de lobos estilo Tomb Raider.
Los malos vienen de dos en dos, a veces en trios, con lo
que las peleas son divertidas sin ser nunca frenéticas.

Y la pregunta que esperas ver respondida: jEs Soul
Reaver mejor que Tomb Raider 3?7 Bueno, la cosa esta
mas que refiida, pero el tamario y el magistral disefio de
niveles Tomb Raider 3 resultan decisivos. Si nunca has
jugado a ninguno de los juegos, prueba primero con

Tomb Raider, que proporciona el cimiento sobre el
gue se sustenta la casi subversiva jugabilidad de
. Soul Reaver. Este, alternativa evidente a
Tomb Raider, cambia casi todo lo que ca-
~ racteriza al clasico de Core sin dejar de re-
sultar, milagrosamente, igual de jugable y
tener asimismo —hemos de decirlo— atin
mejor aspecto. ;Harto de Tomb Rai-
der? Juega a Soul Reaver., L

¥

[11 El vuelo de la camara brinda a Ralzeil unos primeros planos geniales.
[2]1 Ahora veras. [3] ;Toma eso! [41 Es de un organico gue asusta, ;no?

VISTO O NO VISTO

Ademas de los portales entre los dos planos distintos del juege, hay tam-
hién portales de teletransporte, que llevan a Ralzeil de un sitio a otro del
juego. C -{ 'as un portal lenormes anillos a lo Stargatel
se anade al estadio de teletransportes, y puedes elegir saltar alli al entrar
en otro anillo. Un ingenio que permite volver atras para probar una nueva
habilidad en lo que antes era un punto muerto.

Puedes salvar don-
de guieras, pero
siempre empiezas
al principio y luego
usas el portal de
teletransporte cer-
cano para que te
lieve de vuelta
adonde estabas.

Alternativas...

\E|d

[11 No muy bonite. Pero impr [z1A |

N
'

Tomh Ralder 3 8/10  PSMag25
Tomh Raider 2 10/10  PSWiag13
[3] Dale con Ia antorcha. Tomb Raider ~ 10/10 PSMag!

PI 2 S n B GRAFICOS Atestado de vistas que quitan el hipo 70 Lara sigue siendo la reina, pero los
: soberbios graficos, la jugabilidad
ay tatlon, B ACCION Toda una experiencia inspirada en Tomb Raider 9 4 gy L4
MagaZiIIE la estructura de Soul Reaver hacen
Wiagazinegs B ADICTIVIDAD  Nosgoth es enorme, pero el mundo de Lara es mayor 8 de él una alternativa inmediata.
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B EDITOR Sony W FABRICANTE Radical
m DISPONIBLE Si  mORIGEN Estados Unidos
B PRECIO 8.490 pesetas W GENERO Snowboarding

I[11 Quizés no sea tan ele-
gante como Cool, pero
consigue dejarnos relati-
vamente... helados. [2]
«Eh, tio, ;a que no haces
esto? [3] Ronda noctur-
na. [4-5] Las animacio-
nes no son muy realistas.

El entusiasmo de Sony por el snowboarding, que se inicio con Cool Boarders,

se reanuda ahora en las pistas profesionales.

ientras continle siendo el deporte de moda
en las pistas de invierno, sobra decir que apa-
receran titulos de snowboarding para PlaySta-
tion. Pero, eso si, éste ya es el cuarto titulo
que publica Sony al respecto, lo que nos pare-
ce tan exorbitante como plantar un arbol en plena selva.
Sélo han pasado dos afios desde el lanzamiento de Cool
Boarders, y a las dos secuelas podemos afadir las re-
cientes tentativas de Infogrames y EA, y todavia hay mas
titulos en tramite. Es sorprendente que Sony haya vuelto
a las pistas tan pronto.

El gran problema de X CGames Pro Boarders es que no
ofrece nada que no hayamos visto antes. El snowboar-

[1] Artistas de la nieve en pantalla partida. [2] Los aspavientos tontos estan a la
orden del dia.

VEREDICTO

ding en si sdlo puede variarse en lo relativo a las pistas o
a alguna acrobacia nueva. Para compensarlo, en los jue-
gos de snowboarding se tiende a ofrecer una serie de
pruebas parecidas bautizadas con nombres distintos.
Pro Boarders aprovecha esta inclinacién al maximo, y
entre los nueve retos encontraras Halfpipe, Superpipe y
Stadium, tres pruebas que consisten basicamente en au-
mentar la velocidad para ganar altura y aprovechar el
tiempo en el aire para ejecutar piruetas. El resto de las
pruebas te obligan a descender por los tipicos recorridos
serpentinos, e intentan afadir variedad con atajos, enga-
fios o el uso de las mesas de picnic para acometer ma-
niobras.

Pero, en honor a la verdad, X Games Pro Boarders
lo hace tode bien. Quiza no posea la elegancia de Cool
Boarders 3, pero es fiel a la imagen ultramoderna de
este deporte. Los participantes esperan indolentes su
turno, y las pistas son mas abiertas, lo que permite los
atajos y unos contrarrelojes menos lineales (ya era
hora). Los movimientos y giros son faciles de hacer: la X
prepara movimientos especiales, y los botones laterales
los abordan. El sistema de control no podria ser mas sen-
cillo, y da buena muestra de las posibilidades del pad
analbgico. Y atin hay mas: una cdmara fija resalta cada
uno de tus movimiento.

Pro Boarders casi consigue ocultar su falta de conteni-
do. Pero los limites del género impiden gue sea
nada mas que una diversion interesante.

Alternativas...

ool Boarders?  8/10  PSMagl4
ool Boarders 3 B/10  PSMagZ4
Chill Ll
Phat A 5o

B GRAFICOS

La

i6n es mini pero las pistas son abiertas 8

La técnica es facil, pero le falta profundidad 6

PlayStation =

Magazinee® w aoicrvipan

Durara mas si juegas con amigos 6

Reproduce la imagen del deporte, pero lo
superficial de la accién lo desmerece. La
profundidad brilla por su ausencia en
todo el género, pero aqui mas.

SOBRE 10
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W EDITOR Virgin B FABRICANTE Capcom
® DISPONIBLE Si  mORIGEN Japén
® PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Rol de acci6n

PlayStation Magazine

Andreés Pajares Y Alfredo Landa parecian estrellas en decadencia.

[']1 Los piratas invaden la
ciudad y desembarcan estos
maldites rohots. [7'] Busca
tesoros en las catacumbas.
[71 Te toca ir al centro
comercial a regatear
recamhios. [4]1 Demonios
expertos en lanzamiento de
holas de fuego.

Pero, como demuestran las teleseries, a VEC@S vuelven...

e acuerdo: este hombre lleva afios gandu-
leando por conversiones de 16 bits: Mega-
man X 3, Megaman & Chase y Megaman 8 (en
su mayor parte, olvidables juegos en scroll
horizontal fuera de todo catdlogo desde hace
lustros). Sin embargo, Megaman Legends es distinto. No
solo cuenta con el atractivo de las siglas RPC, no sdlo es
en 3-D, sino que ademas es entretenido y adictivo. La
intro y el primer nivel no son muy prometedores. Las
dentadas animaciones basadas en sprites son bastante
cutres, y correr por un laberinto subterrdneo en busca
de refractores de quantum (léase diamantes) parece
poco mas que la dinamica de saltos y disparos de
Megaman 8 reconvertidos a las 3-D. Pero, una vez
te estrellas en una isla desierta, la accion y el
argumento dan un paso adelante. Los tecno-
piratas pretenden saquear la ciudad para
rapifiar tesoros, los polis se ven impoten-
tes... ;Serd posible que un chaval con su-
pertraje salve la situacion? Afiade a [a mezcla
una chica pirata que ha perdido la chaveta por
nuestro héroe, una banda de malos, muchos
robots, llaves y power-ups y espera a que dé
comienzo la batalla (y la conversacién).

El juego se reparte al 50% entre disparos a los
enemigos e interacciébn con personajes y
objetos. Estas escuchando discos en el centro
comercial del lugar y un minuto después estas
colocando minas para volar por los aires al

VEREDICTOD

préximo robot que se acerque. Nos quitamos el
sombrero ante la libertad de movimiento de Legends
mientras corremos por las calles tridimensionales
parloteando con la gente y buscando las piezas de
recambio de nuestra nave. Te internas en la batalla
cuando te buscas problemas en las catacumbas o
cuando haces algo que desencadena algun incidente,
como la invasion de los piratas. Estas peleas pueden
darte bastante guerra, pero tu amiguito el mono siempre
llega a tiempo para recordarte que salves la partida.
Megaman Legends no puede aspirar a competir con
Final Fantasy VIl o Alundra en profundidad, pero
constituye una nueva forma de presentar un
género que, en general, tiene poco de
emprendedor. el

Alternativas...

Final Fantasy VW 10/10  PSMiagi2
Wild ARMs 10 PSMag23
Megaman X4 710 PSMag28
Megaman § e

[71 Salta a gusto por todas partes. Asi son las 3-D. [7]1 Un jefe gue te
vapulea. [7]1 Tu amigo Rol se cita con la Sra. Trama.

- Plays

(20

B GRAFICOS

A veces bonitos, a

o P 'y

7 Combi i6

tation

B ACCION

Dispara, salta, habla y explora 7

M—agazme B ADICTIVIDAD

Adictivo, aunque a veces frustrante 7

en 3-D con RPG y
humor. Cualquiera dispuesto a dar una
oportunidad a los encantos de Megaman
Legends puede quedarse enganchado.
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B EDITOR Psygnosis B FABRICANTE Psygnosis
W DISPONIBLE Si H ORIGEN Gran Bretana
m PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Estrategia arcade

Tarjeta de memoria

[11 El cidigo de colores de este mapa indica toda la accién. Para
orientarte, no te iria mal saber algo de geografia. [21 Adids,

v la. [3] La incémoda opcién de zoom. [4] Elige tus territorios.
[5-81 ;Epa!

Glohal

Venersela
.

lomination

El argumento de Global Domination es claramente nuclear, pero ;significa eso que
acabaremos @€ncariinados con las bombas atémicas?

iertos juegos de estrategia esperan que te
enganches a su accion tipo arcade. Otros pro-
curan ganarse tu amistad mediante simpéti-
Cos personajes. Y hay otros que se desen-
tienden de la apariencia o la accién, abocan-
dote sin mas al encarnizado mundo del belicismo
moderno.

Ya no hay soldaditos de plastico con sus tanques en

miniatura. Aqui tienes arsenales de misiles, destaca-
mentos especiales y comandos de élite. Tu mision
consiste en emplear cualquier método para eli-
minar imperios rivales, incluso bombardear
paises neutrales hasta que apoyen tu proyec-
to. Esto es un Risk con cohetes.
Este juego es dificil. Pese a un sistema de control
disefado en especial para el pad de PlayStation, esta
claro que un raton proporciona mayores ventajas. Lo
mas problematico es la exagerada velocidad del juego.
Incluso con el «zoom tactico» resulta complicado lanzar
misiles con precision.

Pero, a diferencia de, por ejemplo, C&C, aqui no dise-
fias fabricas ni armas nuevas. Lo que tienes al empezar
una misién es, mas o menos, lo mismo que tendris

cuando la termines. Poco a poco repondrds tus fuerzas,
y los nuevos territorios te suministraran mas potencia
armamentistica, pero las decisiones que tomas son tac-
ticas, a corto plazo: ;disparas un misil o dos?, jes con-
veniente que des cobertura aérea a tu vecino aliado?
En general, Global Domination decepciona. El juego
no facilita una progresién natural, no puedes elaborar
ingeniosas estrategias ni impresionar a tus compafieros
con tu astucia militar. Pasa de las batallas en tierra y
lanza todo lo que tengas sobre los arsenales del enemi-

go para que no pueda tomar represalias. Es casi
tan brutal como la guerra de verdad. Casi. S

Alternativas...

Command & Conquer  9/10 PSMagd
Warcrait 2 /10 PSMag8

[1]1 Bombardea otros paises para que
hando. [2] Una ventana gue aparece de la nada.

K-Com: Enemy Unknavm 8/18 PSMag!

W ACCION

Nada intelectual, ti dedicate a lanzar misiles 6

hact-

para entusiast:

PlayStation .

B GRAFICOS
Magazinez .5 crvon

Si eres generoso son funcionales, si no son sosos 5 Abstracto e impersonal. Es complejo

de la estrategia. La
falta de batallas de tierra hace que lo de
Misiones muy, muy dificiles. Frustrantes 6 conquistar el mundo parezca un juego.
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B EDITOR Virgin Interactive B FABRICANTE Capcom
B DISPONIBLE Si W ORIGEN Japén
W PRECIO 7.990 pesetas M GENERO Shoot 'em up en 2.-D

1] Megaman es recibido por un robot malvado. [2] Zere at: a un subjefe. [3]
Los disefadores han creado la sensacion de profundidad con imaginatives fon-
dos. [4] Si tienes dudas, esquivale todo.

Megaman X4

Hubo un tiempo, anterior a poligonos y modelados en 3-D, en que existic Megaman.
Ahora, el héroe vestido de robot ha vuelto, y esta... pUe€s COmao siem pre.

apcom, con su base de fans obsesivos, es una
compafiia nostalgica: se niega a prescindir de
sus viejos personajes. Fijate, si no, en Marvel
Vs Capcom, con su gama de luchadores pro-
cedentes de titulos como Street Fighter o
Ghosts And Goblins. Street Fighter 3 también resucita
guerreros clasicos, como Cammy y Honda, para que dis-
frutes de un poco de kung-fu necréfilo. De hecho, toda
la serie Street Fighter representa un homenaje a los jue-
gos en 2-D basados en sprites, juegos que la mayoria de
los fabricantes dieron por muertos hace siglos. Capcom
no. Megaman X4 da testimonio de ello: es el duodécimo
titulo de esta dilatada serie.

El argumento es el mismo rollo de siempre. Un ejérci-
to de guerreros cibernéticos denominado Repliforce pla-
nea dominar el mundo, y el buen Megaman (o su colega
Zero, escoges entre ellos al principio) tiene que impedir-
lo. Claro que esto no es nada mas que una excusa
para un poco de accién en scroll horizontal, con
plataformas que desaparecen, plataformas mé-
viles, unos cuantos malos y ocho jefes que te es-
peran al final de cada nivel. Matales, derrota su ultima
arma secreta y habras cumplido. Por desgracia, se hacen

Alternativas...

Dddworld: Abe's

Didysee &1 PsMagl!

Bublie Bolible  8/10

Megaman Legends 7/10

Megaman 8 P [1]1 Con este nomhbre serd el hazmerreir de sus enemi-

gos. [2] ;Bolas de fuego!

[VereDicTo |

necesarios una precision milimétrica y unos reflejos ins-
tintivos de los que, en general, carecen los jugadores ac-
tuales a causa de la naturaleza expansiva de los entor-
nos en 3-D.

Si te sientes nostalgico o quieres afinar tus reflejos,
Megaman X4 —un juego colorido y bien disefiado en su
marco bidimensional— es lo tuyo. Secretos que hallar,
una estupenda arma nueva por cada jefe que vences, re-
tos atractivos y escenarios geniales. Si no eres aficiona-
do a Megaman o al desplazamiento en scroll, te aburri-
ras. Pero, jcomo puede despreciarse un juego con B
un jefe llamado Ciber Pavo Real? Pues eso.

Pese a darte méas por tu dinero que

muchos plataformas en 3-D, Megaman X4
no es mucho méas que un juego para

] m GRAFICOS Bien disefiados, variados, pero archisabidos 6
tatlon | ACCION 2-D de lo mas frenético y duro 8
Magﬂllne | ADICTIVIDAD Probablemente no tardara en aburrirte 6

SNES con graficos mas definidos.




W EDITOR Psygnosis B FABRICANTE Magenta
B DISPONIBLE Si W ORIGEN Gran Bretafia
N PRECIO 7.990 pesetas W GENERQ Deporte futurista

Dos

]uéadofes

L11 ;:Me reta con un cerco de rayos laser, sefior? Proce-
de un duelo, pues... [2] Metal retorcido a lo Twisted Me-

tal. [3-51 ;Son imagi |

plosiones juegan un papel fundamental en Eliminator?

La moda es ciclica, y lo mismo ocurre con el diseno de los juegos. En el caso de Eliminator,
los ciclos son cada vez mas cortos...

AN

a sabemos por qué las casas de software cre-
Y en que las generaciones venideras se entre-

tendrdn con tantos deportes futuristas dife-

rentes. Se debe al hecho de gue tienen siem-

pre una vida muy corta. Riot, Streak y Twisted
Metal prometian maravillas, siempre gue, claro estd, es-
tuvieras dispuesto a tragarte hasta el final un contenido
mas soso que un chicle sin azicar. Este panorama tan fa-
miliar constituye la base de Eliminator.

Eliminator es un shoot 'em up en el que pilotas un ae-
rodeslizador fuertemente armado. Una intro se encarga
de cubrir los vacios argumentales y te informa de que
eres un criminal (culpado injustamente) al que se ofrece
la posibilidad de ganarse Ia libertad. Vaya, que si eres
capaz de superar indemne las docenas de torretas ame-
tralladoras y vehiculos lanzamisiles y consigues llegar al
final, eres libre. Y —como sucedia en Perseguido— todo
pasa en la tele. Eliminator cruza elementos del titulo
arriba mencionado, Twisted Metal, con otro de los jue-
gos de Psygnosis, Wipeout. Las naves son capaces de

1

empequefiecerse y colarse por agujeros minusculos,
pero puede ocurrir gue no consigas ni lo uno ni lo otro.
Para disfrutar del ritmo vertiginoso de Eliminator, ten-
dras que ir disparando por ahi como un poseso. Sélo
tras despejar por completo un nivel se te abrir4 la salida
a la siguiente seccion. Y asi sucesivamente... No obstan-
te, el mayor problema de Eliminator estriba en su de-
pendencia de la velocidad. En fin, que mientras escoras
de un lado a otro de la pantalla, es imposible disparar
con precision. Asi pues, jqué haces? Aminorar la mar-
cha. Con lo que invalidas la sensacion de velocidad del
juego. Uf...

Lo mas decepcionante es que no ofrece nada nuevo.
La jugabilidad resulta excesivamente familiar, lo que le
confiere un aire como de producto fabricado en cadena.

[1]1 ;Muerte a todo pixel!
[2]1 Cuidado con los tridn-
guios de colores pastel,
pueden borrarte del
mapa de un golpe.

2

Alternativas. ..

[11 ;Aaah, qué chupinazo! A corto plazo puede impresionar e incluso su velocidad Wipeom 2087 &/10 PMagt
[21 «;Toma misil de la causara cierto asombro cuando se juegue por primera Dodgem Arena  B/10
muerte!», gritas mientras vez. Pero sus graves insuficiencias hacen de Eliminator
aporreas el pad sin un juego que ya habria resultado rancio de haberse pu-  Streak 610 PSMagZ
piedad. b_Iicadc 18 meses a.tra’s, y no digamos en estos DeadBalione  G/10  PSMaglg
tiempos de excelencia tecnolégica... .
ll VEREDICTO
lest tl B GRAFICOS Tosco y con pinta de no estar acabado 6 Sin ningin tipo de inspiracién,
< e . . ; Eliminator es un juego para PlayStatio
ay a Ionm B ACCION Contenido parco, pero gratificacién instantanea 5 " "’ p it s eg il X ron
Ma aZin@ rutinario, muy poco innovador y sélo
*g——‘ B ADICTIVIDAD Hay més chicha en un plato precocinado 5 relativamente entretenido. [ soene 10 |
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iJuegos de rol? Fantasticos. Menos cuando no lo Son. Granstream Saga no es ningiin
FFVH, pero hay peores IMMdANEras de pasar el tlempo...

fbawn shop owner:
Hey, how is business over
at _the Apothecary?

T .

- s

[11 Justo lo gque | ab 0S. ;Qué es esto? [2] ;Una Voll Damm cuando
puedas, jefe! [3]1 Si, los argumentos de algunos juegos de rol son de pena.

| gran problema de Granstream Saga es que
su argumento es tan pobre que parece una -
novela con la mitad de las paginas arranca- 110s. The w ise H'a-n
das. Seguramente, si pasearas un par de the servant of the Wind Spirit.
dedos al azar por el teclado de un PC, sacari- h

as de su procesador de textos una historia con mas gan-
cho. jUna patria condenada? ;Un joven muchacho con
una misién épica por delante? jPor favorl... Esta historia
nos la sabemos de memoria. un lactante podria resolver los problemas de Saga, y

Granstream Sdga es un juego en 3-D de lo todavia le quedarian neuronas libres.

mds atractivo, graficamente hablando. Pero Pero Granstream Saga no es un desastre absolu-
bajo ese barniz prometedor no hay nada to: su caracteristica mas notable es que todo
méas que un juego de rol remenddn. fluye en tiempo real. Esto permite que, a dife-
Imaginate, si puedes, una aventura en la rencia de Final Fantasy Vil, puedas ver como se
que todos los puzzles y sucesos no sélo son te acercan tus posibles agresores por los tineles
previsibles, sino que encima aparecen perso- de un calabozo. A la vez te da la posibilidad, si
najes insipidos que los explican de modo una lucha no entra en tus planes en ese momento,
exhaustive. No parece que tengas oportunidad de de huir corriendo. Pero si te apetece mas aporrear a tu
pensar lo que debes hacer. {Te lo dan masticadol Hasta adversario, lo haras acompafiado de combinacién de

A PESAR DE SUS FALLOS, 1 -
GRANSTREAM SAGA NO ES UN : . P 100F <

MAL JUEGO. LA VERDAD ES QUE j§ | 174
RESULTA FAMILIAR.

[1]1 Vagahundeando por el &
pueblo. [2] En cuante a los .
nifos del core... [2]1 Las . i TV h, L P e —
cualidades curativas de Lately, the priest has ]
un elixir de buena cepa. ibeen behaving strangely. .

zPor qué no venden estas [{") ther 4_,1 Y. . . ~

cosas en la farmacia? £

High Potion
tiFefined magical ﬁﬁfiﬁn
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b
80
e ¥ T S m




W EDITOR Sony B FABRICANTE Sony
B DISPONIBLE Si W ORIGEN Japén

Jugador i ® PRECIO 6.990 pesetas W GENERD Juego de rol

[11 Un extrafio matiz verde, imprescindible en un juego de rol auténtico. [2] ;No tienen caras! jHala! [31 Aqui, el colega,
mirando el horizante. Con un poco de suerte, aparecera Ccorrecaminos.

botones. Es decir, que tienes la oportuni- A DIFERENGIA DE F’NAL
dad de luchar de verdad, y no de seleccionar hechizos FANTASY V”, PUEDES VER DOMD SE

y ataques de una lista. Pero, aunque esto no esta nada

fpal. e’l combat.e de Saga no tiene precisamente la sofis- TE ACERCAN LOS POSIBLES
ticacién de un juego como Tekken. AGCRESORES.

Pese a sus fallos (y, como puede decirse de tantos
juegas del género, tiene muchos), Granstream Saga no
es un mal juego. Su familiaridad resulta comoda,
algo parecido a las discusiones con tu pareja
sobre la posicion de la botella de champii en la
bafera. Lo que molestan son los kilometros
cuadrados de didlogos banales. Tantos que,
cuando aparece otro recuadro de texto cursi, te entran
ganas de apagar la maquina.

Parece que hasta los japoneses son capaces de tratar
a los jugadores con condescendencia si pueden mejorar
las ventas. FFVII demostré que los disefiadores son
capaces de crear narrativas aceptables para juegos de
aventura. Entonces, jpor qué tenemas que seguir tole-
rando cosas como Granstream Saga, el lobo vestide de "
cordero de toda la vida? Quiza porque, aun repleto de (1) ;Abracadahra! El tipico argumento de magos, brujos y hechicerias varias,
fallos, no podemos negar que nos gusta el juego. junto con (2] Una ambientacién medieval. Mada nuevo, ni original, ni
Maldita sea. — sorprendente, ni..

3

Alternativas...
Fial Fatssy VI 10710 PaMagiZ

[11 «;Métete en el horno
ahora misme! jLos invita-

w
e dos llegaran a las nueve! )

Roddy ! Aqui tienes tu manza- Alunira 810 _pswiag1s 2
Where have you been? '8 na...» [2] Su vida se redu- PSMagZ3 2
Ve _were very worr iE(‘i_E_- ce a esta, criajo de hoca e i 2
e e grande. [3] [Waya viaje! Breath of fire /10 PSMag2l &

'

B GRAFICOS Muy agradables y muy tridimensionales 8 Una aventura a menudo o

1174

. didlogos banales el juego hubiera
M—aga—z“‘m W ADICTIVIDAD Calculamos entre 20 y 30 horas de juego 6 sido mucho mejor... 85

ABR

& =
Plavstation .- £ fractrante. Sin ol sinfin do
B ACCION Demasiadas actualizaciones del argumento 6
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RIDGE RACER

O
Las respuestas Las bases del concurso E1 premio :
Envia este cupén a 1. Puede participar cualquier lector que 1 lote con un juego completo
CONCURSO Ridge Racer Type 4 no tenga vinculacion alguna, directa Ridge Racer Type 4, una camiseta
PlayStation Magazine o indirecta, con cualquier trabajador y una gorra del juego para cada
Paseo San Gervasio 16-20 o colaborador de esta editorial. uno de los 20 ganadores.
08022 Barcelona 2. No existen premios en metalico
N alternativos. .
Respuestas:.. 2o 3. Las respuestas deben redblrm enlas
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Virgin B FABRICANTE Hudson Soft
Mayo W ORIGEN Japén
7.990 pesetas W GENERD Beat ‘'em up

[11 El modo historia es especial-
japonés, con pequefias se-
cuencias en 2-D antes de cada
combhate. [Z£] Arrincona al malo y
dale una buena tunda imachacando
el pad como un pesesol.

[31 El pobre Stun se ha caido de es-
paldas. Ayudale a levantarse, hom-
bre... [4]1 Bakuryu es una especie
de topo-monje-del-Tiket. [2] zLe
has dado una patada o esti hacien-
do uno de sus numeritos?

PLLSE SagT

Ha llegado el momento de que te mires en el espejo
y descubras |0 que eres en realidad...

ué has visto en el espejo? ;Un pequefio raton-

cillo asustado que no ha estudiado para el

examen de mafana? ;O un avergonzado leén

al que su madre ha llamado en medio de una

reunion de trabajo? Bueno, sacar a la luz
nuestro lado animal en determinados momentos de la
vida no es necesariamente malo. Lo peor que puede pa-
sar es que los demas se queden de piedra si ven que el
animal que llevas dentro es un conejito rosa. Tres metros
de tierna agresividad...

Analizamos el primer Bloody Roar en el niimero 15 de
PlayStation Magazine, y desde entonces ha pasado mu-
cho tiempo. Y muchos beat ‘em up. Puede que demasia-
dos. Pero el género de la lucha continta siendo uno de
nuestros preferidos. Esta algo saturado, si, y no todos
los juegos de mamporros son lo que se dice «<imprescin-
dibles», pero ;para qué estamos nosotros aqui? Pues
para decirte qué juegos merecen de verdad la pena.

¥ eso es precisamente lo que vamos a hacer: decirte

LA FORMA DE LUCHAR DE LOS
PERSONAJES DEJA ENTREVER EN
QUE ANIMAL VAN A CONVERTIRSE.

que Bloody Roar 2 merece de verdad la pena. Puede que
los escenarios no sean demasiado imaginativos. Algu-
nos incluso nos han parecido rudimentarios, pero es el
precio a pagar por la interactividad: si golpeas muy fuer-
te a tu adversario, puedes mandarle fuera del cuadrilate-
ro y ver como se rompen las vallas de contencién... No
esta mal. Ademas, lo que importa es el modelado
de los personajes, ;no? Y ahi si que Bloody
Roar 2 es sobresaliente. Todos los luchadores son
inmejorables. Estan texturados a la perfeccion, ilumina-
dos con gouraud, y la captura de movimiento es suave,
rapida, fluida, correcta. No se mueven con el mismo rea-
lismo que los personajes de Tekken, porque Bloody Roar
2 tiende mas a la accién salvaje —nunca mejor dicho—
que al realismo, pero su aspecto es alin mas detallado
que el de los muchachos de la serie de Namco. Increible
pero cierto. Son perfectos, tanto cuando son «<humanos»
como cuando se transforman en animales. Y a su vez,
cada «animal» deja ver qué es mediante sus movimien-
tos, sin renunciar al estilo de lucha del lado humano.

No obstante, la forma de luchar que tienen todos los
personajes deja entrever claramente en qué animal van a
convertirse. Uriko, por ejemplo, se mueve con mucha
agilidad, esconde las manos en las mangas de su kimo-
no y siempre ataca de repente, cuando menos te lo espe-
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ES UN JUEGO PARA GRITAR, PARA
DESCARGAR ADRENALINA..., PERO

NO PARA
ARTE DEL

[11 Después de tirar al suelo a tu
riéndote de él. [21 Bien hecho. Se lo merecia, por meterse con tu afeitado.

PERFECCIONARSE EN EL
MAMPORRO COMPLEJO.

ras. Nada mas verla adivinas que se va a convertir en
gato. Asi, cuando lo hace, no experimentas un cambio
repentino en los controles, basicamente ejecutan los
mismos movimientos cuando dejan de ser humanos. La
diferencia estriba en la fiereza de los ataques, mas po-
tentes y vistosos bajo forma animal. Los combos vy las
llaves también cambian, volviéndose mas sélidos, vio-
lentos vy retorcidos cuando te metamorfoseas, pero en
ningtin momento se abandona la forma de moverse ori-
ginal del luchador humano. Si por ejemplo encarnas a
Yugo —el lobo—, cuando eres humano puedes ejecutar
una llave que consiste en levantar a tu adversario con las
manos vy lanzarlo contra el suelo; en cambio, cuando te
has convertido en licantropo, lo que haces con la misma
llave es morder al otro en el pecho, levantarlo (con la
boca), zarandearlo en el aire con fuerza y lanzarlo mu-
che mas lejos que cuando eras humano. Nos encanta.

El sistema de control y la mecanica de juego de Bloody

Roar 2 son basicamente los mismos que en el primer
juego. Cambia la disposicién de la barra de energia espe-
cial, que ahora estd abajo y es mas pequefa, pero todo
lo demas es tan sencillo como lo fue hace un afio: al pul-
sar Circulo, si tienes suficiente energia en la barra espe-
cial, te conviertes en animal. Y entonces, como hemos
dicho, tu luchador pega mucho mas fuerte, ejecuta gol-
pes especiales mas espectaculares y, en general, hace
sangrar al otro con una mayor facilidad. Casi todas las

'sario, p

l VEREDICTO I

llaves y golpes especiales se ejecutan pulsando dos bo-
tones a la vez, y eso implica dos cosas: la primera, que
todos son muy faciles de ejecutar, y no necesitas pasarte
diez horas en el modo de entrenamiento para aprender a
dar un triste cachete; la segunda, que duran lo mismo
que las combinaciones posibles de dos botones...

El resultado es un juego rdpido, con muchisima ac-
cion, en el que puedes pasartelo en grande sin necesi-
dad de invertir muchas horas, como en Tekken. Lo malo
viene después, cuando, como hiciste con Tekken, quie-
res empezar a descubrir los combos, llaves y movimien-
tos especiales: ya los sabes casi todos. La profundidad
de los juegos de Namco es el principal ingrediente de su
durabilidad, y Bloody Roar 2 carece de esa profundidad.
Es un juego para gritar, para descargar adrenalina...,
pero no para perfeccionarse en el arte del mamporro
complejo. La mejor tactica consiste en arrinconar al con-
trario en una esquina del ring y atizarle pulsando todos
los botones del pad tan rapido como puedas. Es la técni-
ca con la que empezamos a jugar en Tekken, y ganiba-
mos a todos los malos controlados por la CPU, pero jqué
pasaba cuando jugabamos contra un amigo que se sabia
todos los combos de un personaje? Que no habia quien
se le acercara. Y eso no pasa nunca en Bloody Roar 2: da
igual que seas un experto o que no hayas jugado nunca,
gana el que mas rapido machaque los botones. Te lo pa-
sards genial, pero nunca te sentiras realizado. Y mucho
menos «consciente» o «responsable» de todo lo que ves
en pantalla. Nunca estds muy seguro de como se hace
eso que acabas de hacer.

Bloody Roar 2 no tiene nada que envidiar a sus com-
petidores: funciona a una velocidad de vértigo, sus per-
sonajes son alucinantes, tiene personalidad (la idea de
los hombres-animal es japonesamente fascinante), rebo-
sa accidn por todos los pixels, los efectos de luz no fa-
llan en ningn momento..., pero carece de profundidad.

[11 Nada como un golpe
con ef de luz Cad
de hacer daiio, deslum-
bran). £2]1 ibamos a hacer
una foto a Yugo, pero a Ba-

s

kuryu le encanta chupar
a [3]1 Yugo

después de un de
i golg Averh

dénde llega sin tocar el
suelo... [41 ;Quién saltara
mas aito? Dependera de su
lado animal, claro.

I[51 Yugo va a convertirse
en hestia... jah, no, esta
bailando una jota!

A veces se gana y a
veces se pierde...

Alternativas...

tation.

Magaziners B ADICTIVIDAD

B GRAFICOS Personajes inmejorables,

B ACCION Muchisima y

tante. Es rapidisimo 9

No la suficiente. Carece de profundidad 6

. Al

Una verc

No puedes destilar tus técnicas eternamente, como hi-  Jelierg 118 PSMag2!
ciste con todos los Tekken o con Dead or Alive. Si buscas
un juego con el que pasartelo de miedo y no te gustan Kense! Yo riny2
las complicaciones, adelante. En cambio, si eres un pu-  fesigr flie Y10 PSWaga0
seguir haciéndole daiio rista del género, te durara dos asaltos.
Sl Bt Y0 PS8
ios sélo d ites 9 Bloody Roar 2 es un juego excelente,

pero apenas tardaras unas horas en
todos los movimientos que
a lastima.

SOBRE 10
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PlayStation Mac

CRASH BANDICOOT 3

DEMO DE SPYRO THE DRAGON
Pulsa Arriba, Arriba, Abajo,
Abajo, Izquierda, Derecha,
lzquierda, Derecha, Cuadrado

en la pantalla de ment principal.

NIVEL DE BONIFICACION:

HOT AND COLD

En el nivel 14 encontraras una
sefial de ¢Alien» a mano izquier-
da de la carretera, méas a
menas a mitad de camino.
Golpéala y seras transportado a
un nuevo nivel.

NIVEL DE BONIFICACION:
EGGIPUS REX

En el nivel 11 toma la ruta de la
gema amarilla. Después de te
persiga el primer dinosaurio,
permite que el segundo ptero-
dactyl capture a Crash.

CONSIGUE

COMPLETAR EL 105%

Primero recoge todas las cruces
(las de oro, al menos) y las
gemas (incluyenda ésas de los
dos niveles de bonus de arriba).
De vuelta al centro del nive!
camina hacia Coco con la opcian
de guardar el juego y conseguira
otra gema transparente. Tamala
y veras fuegos artificiales y con-
seguirds un indice de 105%
completo.

TODO BUEN JUEGO ESCONDE UN PORTAL HACIA LA DIMENSION DES-
CONOCIDA. AQUI TIENES LAS LLAVES PARA COLARTE EN ELLA...

[11 Grand Theft Auto. [2] Tomb Raider 3 y [31 Crash Bandicoot 3 resultan un poco mas Ficiles con un poco de ayuda.

GRAND THEFT AUTO

Juega con los siguientes nom-
bres en GTA para conseguir el
efecto deseado.

BSTARD: Te permite seleccionar
un nivel, conseguir todas las
armas, municién infinita, la pun-
tuacion multiplicada por cinco,
unidades blindadas y una tarjeta
para salir de la carcel.

WEYHEY: Consigues 9,999.890
dolares.

COOL BOARDERS 3

TODAS LAS PISTAS
Introduce tu nombre como
WONITALL en Modo
Campeonato.

TODOS LOS COMPETIDORES
Introduce tu nombre como
OPEN_EM en Modo

Campeonato (donde _ es espa- CMMICRO: Perspectiva al estilo

cio). MicroMachines.

CMNOHITS: Detector de colisio-
MODO CABEZDNES nes.
Introduce tu nombre como CMMAYHEM: Conductores
BIGHEADS en el Modo locos.
Campeonato. CMHANDY: Manos gigantes.

CMLOCK: Desblogquear pistas

TOCA TOURING CAR
CHAMPIONSHIP

JHAMMO: Acceso a todas las
pistas.

CMGARAGE: Dos coches extra.
TANK: Conducir el tangue (pulsa
el claxon para disparar la pisto-
la).

CMCOPTER: Perspectiva de
seguir al helicéptero.
CMSTARS: Carreras
nocturnas.

CMCHUN: Modalidad Kart
CMDISCO: Niebla coloreada.
FLEXMOBILE: Coche Cadillac
rosa.




PATSCREEM: Jugar en la pista
«enfrentamientoy.

XBOOSTME: Doble velocidad.
CMLOGRAV: Baja gravedad.
CMTOON: Graficos de dibujos
animados.

CMRAINUP: Lluvia al revés.
CMUPSIDE: Girar la pantalla.

LOST WORLD

SELECCION DE NIVEL

Introduce los siguientes cddigos
tres veces, ignorando los mensa-
jes de «cadigo equivocadass.
Cuadrado, X, Circula, Tridngulo,
Triangulo, X, Cuadrado, Girculo,
Triangulo, Circulo, X, Cuadradao.

INVENCIBILIDAD

Empieza en el nivel Human Prey
o Hunter. Mantén pulsado L1y
Arriba al tiempo que pulsas Xy
Cuadrado.

Mientras dispares la nueva y
mejorada pistola de repeticion
seras invencible.

MEDIEVIL

MENU DE TRUCOS

Pulsa START durante el juega y
mantén pulsado L2 al tiempo
que introduces lzquierda,
Circulo, Arriba, Abajo,
Triangulo, Circulo, Circulo,
Triangulo.

Las siguientes apciones del
menu nuevas aparecen en el
mend de pausa.

COMPLETAR EL NIVEL
Finaliza el nivel actual.

INVULNERABILIDAD
Te vuelves invulnerable.

cALIZ

Completa el nivel y seras condu-
cido a la Galerfa de los Héroes,
donde puedes recoger power-
ups.

OVERBOARD

CcODIGOS DE NIVEL

1-2 Barco, Calavera, Pez,
Ancla, Barco, Ancla.

1-3 Barco, Ancla, Calavera,
Barco, Ancla, Pez.

1-4 Calavera, Barco, Pez,
Ancla, Ancla, Barco.

2-1 Pez, Pez, Ancla, Barco,
Calavera, Ancla.

2-2 Calavera, Ancla, Ancla,
Pez, Ancla, Pez.

2-3 Pez, Ancla, Barco, Barco,
Barco, Calavera.

2-4 Ancla, Pez, Barco,
Calavera, Calavera, Pez.

3-1 Barco, Calavera, Calavera,
Pez, Ancla, Calavera.

3-2 Pez, Calavera, Ancla, Pez,
Calavera, Pez.

3-3 Pez, Pez, Barco, Calavera,
Pez, Barco.

3-4 Barco, Ancla, Barco, Pez,
Ancla, Pez.

4-1 Calavera, Calavera, Ancla,
Barco, Pez, Pez.

4-2 Barco, Ancla, Calavera,
Pez, Pez, Ancla.

4-3 Calavera, Barco, Calavera,
Calavera, Pez, Barco.

4-4 Barco, Pez, Barco, Pez,
Barco, Ancla.

5-1 Ancla, Barco, Pez,
Calavera, Pez, Barco.

5-2 Pez, Barco, Ancla,
Calavera, Barco, Pez.

5-3 Barco, Pez, Calavera,
Ancla, Ancla, Calavera.

Sé todo un experto en [11 Cool Boarders 3, mas fiero en [2] Lost World, mas
astuto en [3]1 MediEvil, y [41 Toca Touring Car Championship.

5-4 Calavera, Barco, Ancla,
Pez, Barco, Calavera.

ABE'S EXODDUS

PARA VER TODAS LAS INTROS
Mantén pulsado el batdn R1 en
la pantalla de mend principal e
introduce las siguientes cadigos:
Arriba, Abajo, lzquierda,
Derecha, Cuadrada, Circulo,
Triangulo, Circulo, Cuadrado,
Circulo, Arriba, Abajo,
lzquierda, Derecha.

PARA ACCEDER A TODOS LOS
NIVELES

Mantén pulsado el botén R1 en
la pantalla de menu principal e
introduce los siguientes codigos:
Abajo, Arriba, lzquierda,
Derecha, Triangulo, Cuadrado,
Circulo, Tridngulo, Guadrado,
Circulo, Abajo, Arriba,
lzquierda, Derecha.

INVULNERABILIDAD

Mantén pulsado el boton R1
mientras juegas e introduce:
Circulo, Triangulo, Cuadrado, X,
Abajo, Abajo, Abajo, Circulo,
Triangulo, Cuadrado, X.

SALTA AL SIGUIENTE PUNTO
DE CONTINUAR

Mantén pulsado el botan R1
mientras introduces Circulo,
Circulo, X, X, Cuadrado,
Cuadrado.

SHADOW GUNNER

Para acceder a la pantalla de
codigos de trucos mantén pulsa-
do Select en la pantalla de menud
principal y pulsa Triangulo tres
veces de manera muy rapida.

A continuacién introduce uno de
estos codigos:

Invencibilidad: Triangulo, Circulo,
Circulo, Triangulo, Circulo,
Cuadrado, X, X.

Invisibilidad: Cuadrado,
Triangulo, X, Cuadrado,
Triangulo, Circulo, X, Triangulo.

Super Pistola: X, Circulo,
Triangulo, X, X, Girculo, X,
Cuadrado.

Perspectiva desde abajo:
Triangulo, Triangulo, X, X,
Cuadrado, Circulo, Cuadrado,
X.

Seleccian de nivel: Cuadrado, X,
Cuadrado, Triangulo, X,
Triangulo, Circulo, Cuadrado.

El truco para la Seleccion de
Nivel te permite elegir diferentes
misiones en la pantalla de intro-
duccién a las misiones. Empieza
un nuevo juego; sobre la pantalla
de introduccion de misiones,
mantén pulsado Select y utiliza
izquierda y derecha para selec-
cionar la misién.
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ROGUE TRIP

Introduce los siguientes pass-
waords

Nivel de Funtopia
X, Circulo, L2, X, Cuadrado, L1

Nivel del barranco
X, Cuadrado, Circulo, L1, L2,
Cuadrado

Batalla de jefe 1
Circulo, R2, R1, Cuadrado, L1,
R2

Batalla de jefe 2
Circulo, Circulo, L2, L1,
Triangulo, Triangulo

Batalla Big Daddy
Cuadrado, Triangulo, Circulo,
Circulo, R2, R2

Salsa Alien
R1, Cuadrado, X, Cuadrado,
L2, Circulo

Juega como Goliat
Triangulo, L1, R1, X, L2, L2

Juega como Nightshade
R1, R2, L1, L1, X, Circulo

Juega como Helicoptero
L1, Triangulo, R2, Triangulo,
Triangulo, R1

Doble de Pick ups
L1, L2, Circulo, L1, R1,
Cuadrado

Incrementar municién
R1, Trianguio, R1, Triangulg,
L1, Cuadrado

Saltos iimitados
Circulo, Cuadrado, R2, X,
Tridngulo, R2

Secuencia de video

de Duke Nukem

Cuadrado, Cuadrado, Circulo,
Circulo, Triangulo, Triangulo

TOMB RAIDER 3

Introduce los siguientes codigos
mientras juegas, por ejemplo.
No pauses el juego v luego los
introduzcas. Cuando veas un
cadigo como L2 x 4 significa que
debes pulsar L2 cuatro veces.

PASAR DE NIVEL

L2, R2, L2 x 2, R2, L2, R2,
L2, R2, L2 x 4, R2, L2, R2 x
4, L2.

Si has intreducido el codigo de
forma correcta oirds a Lara
decir «NDy, la pantalla se conge-
laré y se reanudara al final de la

pantalla de esta-
disticas.

TODAS LAS
ARMAS

L2, R2x2, L2 x
4,R2, L2, R2 x 2,
L2, R2x2, L2x 2,
R2, L2 x 2, R2.

Si has introducido este
codigo correctamente
oiras a Lara chillar. Y ten-
dras todas las armas y
municion, ademas de crista-
les para guardar y medi-
packs.

LLAVES Y
SECRETOS
L2 x 5, R2,
L2 x 3, R2,
L2, R2, L2 x
2,R2, L2 x 2,
R2, L2 x 2.

Si has introduci-
do este codigo
correctamente
oirés a Lara sus-
pirar. Canseguiras todas las lla-
vas y ocho secretos.

TODA LA SALUD

R2x 2, L2, R2, L2 x B, R2, L2
x 3, R2, L2 x 5.

Rellena la barra de energia de
Lara al maximo,

LLAVE DE LA

PISTA DE CARRERAS

R2, L2 x 3, R2, L2 x B, R2, L2
x5, R2, L2 x 2.

Te da la llave del circuito de
carreras de la Mansion de Lara.

TENCHU

CAPACIDAD

PARA 99 OBJETOS

Mientras mantienes pulsado el
botén R2 sobre la pantalla de
seleccion de objetos, pulsa:
Cuadrado, Cuadrado, Tridngulo,
Triangulo, Derecha, Derecha,
Arriba, Abajo.

OBJETOS
SECRETOS
Mientras mantienes
pulsado el botdan R1
en la pantalla de selec-
cion de objetos, pulsa:
Cuadrado, Cuadrado,
Triangulo, Tridngulo,
Derecha, Derecha,
Arriba, lzquierda.

INCREMENTA

EL NUMERO

DE ITEMS
Mientras pulsas el
botén L2 en la pantalla
de seleccion de Mision
pulsa los siguientes boto-
nes: Cuadrado, Cuadrado,
Triangulo, Triangulo,
Derecha, Derecha, Arriba,
Derecha.

RELLENAR LA

BARRA DE ENERGIA

Mientras juegues pulsa START e
introduce Cuadrado, Cuadrado,
Triangulo, Triangulo, Derecha,
Derecha, Arriba, lzquierda.

S.C.A.R.S.

Introduce los siguientes cadigos
seleccionados del mena de
opciones.

GLASSX: Copa de cristal.
ROCKYY: Copa de diamante.
ZDPEAK: Copa Zenith.

XPERTS: Modo MASTER: compi-
tes con todos los coches.
DESERT: Coche Escorpion.
RATTLE: Coche Cobra.
RUNNER: Coche Gueparda.
MYSTER: Coche Pantera.
ALLVID: Todos los codigos.

COLIN MCRAE RALLY

Introduce los siguientes pass-
waords comao tu nombre para
conseguir:

BACKSEAT - El copiloto toma el
volante.

PEASOUPER - Niebla en todas
las pistas.

BUTTONBASH - Pulsa X y
Circulo alternativamente para
acelerar.

DIRECTORCUT - Te permite edi-
tar tus replays.

KITCAR - Personalizas tu coche
de rallies.

TROLLY - Traccién a las cuatro
ruedas.

FORKLIFT - Traccion trasera.
HELIUMNICK - Copiloto con voz
de pito.

MOREDOMPH - Mado Turbo.
BLANCMANGE - Coche verde
que tiembla.

TEST DRIVE 5

Introduce los siguientes codigos
en la pantalla High Score:

VRSIX: Desbloques todos los
modos de juego.

RONE

NTHREE

MTHREE: Introduce estos tres
codigos para desbloguear todas
las pistas y coches.

NOLIFE: Conseguiras mas
coches.

SPURT: Modo super Arcade.
AUXTRAY: Secuencia de video
musical extra.

GEX 3D: ENTER
THE GECKO

Para acceder a todos los trucos
pausa el juego y selecciona la
opcitn salir. Mantén pulsado L2
e introduce el codigo que guie-
ras:

Vidas infinitas - Arriba, Arriba,
Abajo, Derecha, Triangulo,
Abajo.

Invencibilidad - lzquierda,
Derecha, Triangulo, Abajo,
Derecha, lzquierda.

Seleccion de nivel - Derecha,
Derecha, lzquierda, Derecha,
Tridngulo, Abajo, Derecha. A
continuacion reinicia el juego y
pulsa Select. Pulsa izquierda
para acceder a diferentes nive-
les.

Citas de Gex - Tridngulo,
lzquierda, Circulo, Arriba,
Abajo. A cantinuacion reinicia el
juego y pulsa Select y oirds una
cita.

Discurso de Gex - Abajo,
Derecha, Arriba, Abajo,
Derecha, lzquierda, Derecha,
Abajo, Abajo.

Reloj - Derecha, Triangulo,
Derecha, lzquierda, Derecha,
X. Si introduces estos cadigas
conseguiras un relg).

Para ver los mejores tiempos
pulsa Cuadrado cuando

estés en el nivel Media
Dimension. =




Cartas

Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona

MENSAJE CONCILIADOR ;Y LA SECCION
Kaixo, amigos: Leo en PSMag como bE PEHIFEHIEBS?

una persona copia una carta de otra re-
vista para criticar a PlayStation y enci-
ma farda de perder una amistad por
este tema. Me parece absurdo que ten-
gamos que imponer nuestros gustos
consoleros a una buena amistad. Sélo
es una consola, no saquemos las cosas
de donde deben estar. Juguemos vy ja
divertirsel Las consolas estan para eso,
no para romper amistades.

En su dia compré Men in Blacky me
duele un poco recordarlo (tiré el dine-
ro), pero me gustaria saber qué tengo
que hacer para no explotar siempre
gue empiezo la primera pantalla con la
bomba. ;Podéis echarme una mano?
Me gustaria pensar que se puede hacer
algo méas que llorar y desesperarse, gri-
tando: «;Por qué compré esta cosa?»...
En fin, gracias. jA ver si ponéis una sec-
cién de trucos mas amplial

Xabi Huete
(Guipuzcoa)

Tienes toda la razén del mundo: es
absurdo arruinar una amistad por
una consola. Como bien dices, las
consolas estdn para jugar y diver-
tirse. Se supone que los amigos
estén para algo mis.

En cuanto a Men In Black... Vaya,
precisamente lo analizamos para
que NO LO COMPRASEIS POR NADA
DEL MUNDO. Pero bueno, te ayuda-
remos. Bastante desgracia es ya
gastarse el dinero en esa cosa
como para que encima te echemos
la bronca...

Tienes que buscar una luz roja que
parpadea junto a una pared oscu-
ra. Cuando la encuentres, acércate
y pulsa X. Aparecerd un primer pla-
no de la bomba, con una cuenta
atrds, y un punterc. Tienes que
mover el puntero con el pad para
seleccionar el cable que quieres
cortar. Y el que tienes que cortar
eS... N0 esperaris que te estropee-
mos la sorpresa, ;no? Juégatela,
como en las peliculas.

Hola. Sigo vuestra revista desde el ni-
mero 4 y quisiera preguntaros qué ha
pasado con la seccidn Periféricos. Para
mi era una de las mas interesantes y
atiles, y la verdad es que la echo de
menos.

Gracias de antemano por vuestra aten-
cién. Espero que mantengdis y ampliéis
la seccion de cartas, dada la interactivi-
dad lectores-revista, cada vez mayor.
Hasta pronto.

Miguel Angel Garcia Benitez
Alcoy (Alicante)

Te alegrarid saber que el mes que
viene volveremos con la seccién
Periféricos. Uitimamente hemos te-
nido serios problemas de espacio
y, al final, como habris advertido
en este ndmero, hemos tenido que
- aumentar el nimero de pdginas
para poder publicar todos los and-
lisis y previews... En cuanto a la
seccién de cartas, luchamos cada
mes para ampllarla. Vosotros se-
guld escribiendo, ;vale? Se haré lo
que se pueda. De todas maneras,
insistimos, en nuestro préximo ni-
mero volverds a leer ia seccién
que tanto te gusta.

L0S comics AMERICANDS

Hola, soy javi y tengo 16 afios. Soy un
gran fanatico de la PlayStation y me en-
cantan los juegos de carreras como
Need For Speed lll, Formula 1 98y, por
supuesto, Gran Turismo. Tengo Tomb
Raider 1, 2, 3, Final Fantasy VII; Resi-
dent Evil 2; Gran Turismoy Tekken 3.
Lo més seguro es que me compre Me-
tal Cear Solid en cuanto salga. Queria
saber si me podriais contestar unas
preguntillas:

1. Me encantan las aventuras de Lara
Croft en Tomb Raider. ;Sacaréis alguna
guia de Tomb Raider 3 como hicisteis
con el 27 Si es asi, ;jpara cudndo? ;Y un
poster de Metal Gear Solid?

2. ;Sabéis alguna fecha para Gran Tu-
risme 27 ;Como sera?

3. ;Qué pensais de Dreamcast y de ese

nuevo juego que va a sacar flamado
Shenmue? Tiene una pinta bestial, ;no?
4. ;Qué pensadis de la competencia de
PlayStation? ;Sabéis alge mds sobre
PlayStation 2? ;Sera con DVD o Mini-
Disc?

5, En PSMag 26 os burlasteis de la peli-
cula Spawn en un reportaje sobre cine
y videojuegos. Pienso que si no 05 gus-
tan los cémics americanos como
Spawn y nunca habéis leido un comic
americano, ;por qué hablais mal de él?
No os enfadéis, es mi opinién vy la de
los amantes de los comics.

6. Y por Gltimo querria dejar una cosa
muy, pero que muy clara. Es referencia
a David {N64) y a su carta en PSMag
26. En ningln juego de N64 he visto
un fondo renderizado, ni tampoco se-
cuencias de video, ni texturas. Todos
los poligonos de cualquier juego de
N64 son de un mismo color y sin textu-
ras, s6lo cambia el tono de luz gracias
a los filtros de luz. Ademas, el formato
CD es mucho mejor que el cartucho y
mas barato. El mejor ejemplo es Squa-
resoft, que dej6é Nintendo porque no
querian cambiar su formato de cartu-
cho, y ya habréis visto las maravillas
que han hecho, ;no?

Un saludo a todos los gue tengan una
PlayStation, y en especial a Radl y a mi
hermano José.

Javier Olmo
(Barcelona)

:De verdad te gusta Formula 1
'987 No, no pasa nada, pero esta-
mos convencidos de que los ante-
riores F1 de Psygnosis te sorpren-
derian.

1. Lo mis probable es que siga-
mos publicando la guia de Tomb
Ralder 3 por partes en las péginas
de la revista. Respecto a un péster
de MGS... puede que caiga. Perma-
nezcan atentos a su revista.

2. No hay fecha de publicacién to-
davia. Sabemos que el juego esta-
rd terminado en julio, asi que su-
ponemos que llegard justo des-
pués del verano. En este mismo
nimero tienes unas cuantas captu-
ras del Juego y algunos datos inte-

resantes. }Cémo lo ves? Nosoltros
estamos desesperados por hacer-
nos con él.

3. Dreamcast estd muerta. Por lo
poco —o no tan poco— que sabe-
mos, PlayStation 2 se la va a comer
con patatas. A ella y a todos sus
Juegos, jte apuestas algo?

4. De la competencia de PlaySta-
tion pensamos lo sigulente: «zqué
competencia?». La PlayStation 2
—que todavia no tiene nombre,
por clerto— funcionard con DVD y
CD-ROM. Sony ya lo ha confirmado:
gracias a eso, serd compatible con
todos los juegos de la primera
PlayStation.

5. No tenemos nada (o casi nada)
en contra de los comics de Spawn,
pero la pelicula basada en ellos es
una de las cintas més ridiculas de
cuantas hemos visto. De todas for-
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mas, las chanzas se dirigian mas
al juego que a la pelicula, si eso te
consuela. ;Has visto el juego? Es
tan agradable a la vista como mas-
ticar un pomelo verde con los par-
pados.

6. En cuanto a N64, hasta cierto
punto te equivocas: hay juegos
con fondos renderizados (F-1
World Grand Prix, por ejemplo), se-
cuencias de video (generadas por
la consola, como las de Metal Gear
Solid) y, por supuesto, texturas. Lo
que sucede es que todo esta tan
mal hecho que parece gue no
esta... Pero esta, las cosas como
son. De hecho, la consola no es te-
rrible: lo son sus juegos.

MADRE SOLO HAY UNA

iHola amigos! Me llamo M2 José y soy
de Zaragoza. Leyendo la seccion Feed-
back de PlayStation Magazine 26 no he
podido menos que esbhozar una sonrisa
al leer las cartas de Antonio (el conso-
lero mayor del reino) y Jarge (cuaren-
tena).
Hace siete u ocho afios descubrf el
mundo de las consolas cuando regala-
mos a nuestras hijas una SNES. A partir
de entonces descubri un mundo nuevo,
el de los juegos de rol. De esta consola
me hice con todos los que habia, hasta
que este verano pasado un sobrino de
15 afios me dejd su PlayStation con
FFVII. Me lo pasé completo en cinco
meses y me quedé tan maravillada con
el juego y la consola que le pedi a mi
marido que me la regalara en septiem-
bre (mi cumpleafios). Desde entonces
he comprado FFVIl (una joya), Alundra,
Wild Arms y otros muchos de platafor-
mas a los que tampoco hago ascos,
igual a que a los de lucha (a los que
juego con mi hija).
Siempre he sido una gran coleccionista
de codmics de todo tipo (Superman, Bat-
man, etc.) y creo que de ahi me viene
ahora esta aficion por los juegos de rol.
Tengo 47 anos y os puedo asegurar
que aungue soy de los mas «atipico»
que existe, estoy totalmente cuerda. Lo
gue sucede es que soy una de esas per-
sonas gue piensan que nunca deberia-
mos perder esa parte de nifios que lle-
vamos dentro. Tengo a mis sobrinos y
conocidos alucinados, pues para los
juegos de rol se requieren grandes do-
sis de paciencia, para investigar, luchar
y subir los niveles de todo. Os aseguro
que juego que empiezo, juego que aca-
bo. Ahora, solo espero que salga FFVIlL.
Seria mas que un buen regalo de Navi-
dad para mi. Hasta siempre, console-
ros.

M* José Sendra

(Zaragoza)

Decidido: para el préximo dia de
Reyes vamos a pedirnos una ma-
dre como tii. Te gueremos. En la re-
daccion todos nos hemos enamora-
do de ti. Da igual si efectivamente

estas cuerda o no, el caso es que
eres mayor, eres mujer, te gustan
los videojuegos y tu género prefe-
rido es el rol. jVaya, has roto todas
las costumbres del mundo occiden-
tal! Eres el prototipo de mujer del
siglo veintidés (zestas calva y vis-
tes trajes de papel Albail?).

jTe queremos, te queremos, te que-
remos...!

TENGO DE TODD

Hola a todos. Mi nombre de batalla es
TOMJOAD y tengo 34 afios. Mi pasién
son los juegos. Siempre que puedo
compro vuestra revista, aunque a ve-
ces no doy abasto, lo siento.
He decidido escribir mas que nada para
aclarar algunos conceptos respecto a
PlayStation. En mi casa estamos servi-
dos, gracias a Dios, de todas las plata-
formas, porque asi no nos perdemos
nada. Eso es: una PlayStation, una N64
¥ un Pentium Il 2 350 MHz con equipo
de altavoces, Soundblaster Live de 128
y Riva TNT incluida. O sea, que argu-
mentos no me faltan.
Leo, revista tras revista, qué poco res-
petamos los otros formatos. La PlaySta-
tion es una buena maquina. Eso es in-
discutible, tiene buenos juegos, pero
también los tiene malos. Tiene algunos
handicaps, como por ejemplo los loa-
dings. Ademas, sabéis a ciencia cierta
que muchos usuarios se han comprado
la consola por el tema bootleg («pira-
ta», vaya). En PSX podemos encontrar
un IS5 '98 que nada tiene que ver con
el de N64. Es absolutamente penoso
que vosotros le deis un 9/10 cuando
seguramente habréis jugado al de N64
y (al que por supuesto, el de PlaySta-
tion no le llega ni a los tacos de las za-
patillas).
Otro ejemplo claro seria el de Colin
McRae: es un juego bueno, muy bueno,
perc en un Pentium Il con un volante
Sidewinder de Microsoft y una TNT
Riva (graficos y aceleracidn increibles),
es otro mundo. jProbadlo!
Por (ltimo, y sin animo de ofender a
nadie, Zelda. Es un juego absolutamen-
te increible, lo mejor hasta la fecha, y
que por si solo se basta para comprar
este soporte. Estoy absolutamente con-
vencido que tenéis gente en la redac-
cién que esta como loca con las aven-
turas de Link.
Gracias por todo y «fins aviat».

TOMJOAD

Arenys de Mar (Barcelona)

No negaremos que Nintendo 64
tenga buenos juegos. Pero, pese a
todo, PlayStation gana en calidad,
cantidad y precio en cuanto al soft-
ware (el hardware esta claro que
es inferior, en casi todos los aspec-
tos). Buen ejemplo de ello es el pri-
mer juego que mencionas: /S5 '98.
Es verdad, tiene mejor aspecto en
N64, pero si te fijas bien, observa-
ras gque:

a) No tiene secuencias de voz, y el
de PlayStation si, traducidas al
castellano. No es que nuestra con-
sola sea mejor, sino que simple-
mente el formato CD lo permite y
el cartucho no.

b) La version para Nintendo 64 es
exactamente igual que la nuestra,
pero el aspecto de los graficos es
mejor porque sencillamente el pro-
cesador es el doble de potente y
porque nuestra gris carece de los
efectos graficos de N64 (que, di-
cho sea de paso, s6lo funcionan
bien en este juego y en dos o tres
mas). Pero si la consola es el doble
de potente, ;por qué Konami se li-
mitod a hacer un calco del /55 de
PlayStation, en lugar de hacerlo
con el doble de poligonos, el doble
de texturas, el doble de veloci-
dad...? No lo hicieron porque se
trata de una conversion directa.
Ese juego se programé para PSX y
se convirtié para N64. La razon
por la que ha quedado mejor en la
consola de Nintendo que en la de
Sony es puramente circunstancial:
los juegos de deportes siempre
quedaran visualmente mejor en
N64 que en PSX porque los efectos
de la consola dan un resultado fa-
vorable y este tipo de juegos re-
quieren poca potencia de la CPU
(no necesitan velocidad, ni gran-
des escenarios, ni texturas comple-
jas, ni apenas efectos de luz...). No
nos parece acertado tomar ISS '98
como ejemplo de «buen juego de
N64», cuando en realidad es un
hijo no deseado de la casualidad.
No obstante, hasta agui estamos
de acuerdo contigo: en términos
absolutos, el ISS '98 de N64 es me-
Jjor que el de PlayStation.

En cuanto a tu conjunto de sopor-
tes, no te puedes quejar. Aun asi,
no te ilusiones demasiado con tu
conjunto de altavoces y tu Sound-
blaster: si conectas un equipo de
miisica con Dolby Surround a tu
PlayStation, veris que la mayoria

de sus juegos suenan mil veces
mejor que los actuales titulos para
PC. Por alguna extrafia razon, los
desarrolladores de juegos para PC
apenas prestan atencion al aparta-
do de sonido, y el resultado es un
tanto deprimente después de ha-
berse gastado una pasta en una
tarjeta de sonido de 20.000 pese-
tas y un equipo de cinco altavoces
con sonido 3-D de, por lo menos
—uno decente— otras 30.000... De
verdad: merece la pena que explo-
res las posibilidades auditivas de
tu PSX. Puede que no tenga tantos
bits de sonido como un ordenador,
pero desde luego sus juegos los
aprovechan al maximo (Metal Gear
Solid, Wipeout 2097, Gran Turis-
mo, F1 "97...).

De que PSX tiene buenos y malos
juegos no cabe ninguna duda: to-
das las consolas de la historia han
tenido buenos y malos juegos. Por
suerte, nuestro porcentaje de jue-
gos malos es infinitesimal compa-
rado con el de Nintendo 64. Aqui
no podemos estar de tu parte.

jPor todos los dioses! ;Tienes una
Riva TNT y pierdes el tiempo con
el Colin McRae para PC? Una cosa
es que Colin McRae sea uno de los
mejores juegos de PSX y otra que
lo sea en PC. Si, lo hemos probado
en PC, y créenos: la diferencia de
precio entre un PC como el tuyo y
una PlayStation no justifica la dife-
rencia de resolucién (que tampoco
es tanta en monitor de ordenador,
insistimos).

Y acabamos con Zelda. Hasta cier-
to punto tienes razon: es absoluta-
mente increible. Es increible al
principio, por lo geniales que son
sus graficos, la suavidad de su
animacion, la enormidad de sus es-
cenarios... Pero tiene cosas mas in-
creibles: que después de mis de
tres afos gue ha tardado en pro-
gramarse no tenga ni una triste pa-
labra traducida al castellano es in-
creible; que haya salido traducido




al italiano, al inglés y al francés,
dejando nuestro idioma de lado y
diciendo que ha sido por falta de
tiempo, es increible; que el juego
funcione de maravilla hasta la mi-
tad y que, después, sea absoluta-
mente injugable porque la camara
se va adonde le da la gana cada
cinco segundos, es increible; que
Nintendo lance al mercado un jue-
go asi a medio acabar para ven-
der mas copias aprovechando el
Dia de Accion de Gracias en Esta-
dos Unidos, en lugar de arreglar
los problemas de camara que lo
hacen injugable a partir de la mi-
tad, es increible... En fin, que tie-
ne mas de una cosa increible.
Pero tienes razon: es increible.
Gracias a ti, TOMJOAD, y escribe
pronto.

NO HAY QUIEN SE LD CREA

iHola colgaos de PSMag! Somas dos
hermanos de 17 y 22 tacos que 0S se-
guimos desde el nimero 1. Nos gusta
mucho vuestra revista, pero hemos
encontrado algunas cosas que no nos
gustan tanto. Son las siguientes:
1. Nos rendimos. Ya no jugamos mas
a vuestros mafia-concursos. ;De qué
forma tenemos que hacer la pelota
para estar en vuestra lista de «elegi-
dos para ganar»?
2. El PlayTest de Victory Boxing 2 no
nos convence. ;Habéis visto alguna
vez boxeo, aparte de las «pelis» de
Rocky? Porque nosotros sélo vemos
dos cachos poligonos estdpidos, difi-
cilisimos de controlar.
3, ;Cémo se 0s ocurre contestar seria-
mente a segiin qué preguntas, como
por ejemplo una del nimero 24, en la
que un pavo se cree que en una demo
de Ridge Racer le van a venir todos
los coches y circuitos?
4, ;Por qué hablais muy bien de un
juego del que no encontrdis fallos en
su dia y lo ponéis a parir cuando va a
salir otro supuestamente mejor? (Véa-
se reportaje del C3 con GTy Colin
McRae Rally).
5. No nos engafiéis como hicisteis con
Alfonso Romero en el nimero 24. La
demo de Tekken 3 ocupa 140 MB (22%
del disco) por lo que podrian caber
muchas mas demos, jvale?
6. Ultima disconformidad de la que no
sois responsables (menos mal, ;no?).
Los precios de los lanzamientos son
altisimos (;donde esta ese chip?) y
;por qué tienen que sacar juegos de la
serie Platinum por mas del precio ini-
cial de 3.900 pesetas?
El motivo de esta carta es para expo-
ner lo que no nos ha gustado, y no
para que os molestéis. Por favor, pu-
blicadla.

Jesis y David

(Baleares)

1. ;Es que no tenéis familia en la
editorial? Pues entonces no os

molestéis en mandar cupones,
troncos. La familia es lo prime-
ro..

2. ;Habéis visto boxeo real algu-
na vez? ;Es que tiene pinta de ser
como jugar a la comba? Para ma-
chacar pads ya esta Tekken.

3. Contestamos a ese tipo de pre-
guntas porque efectivamente hay
demos que tienen todos los co-
ches y todos los circuitos. Echad
un vistazo a la demo del primer
Ridge Racer que viene con Ridge
Racer 4: el primer juego, en alta
resolucién, con motor 3-D mejora-
do, con todas las pistas, todos
los coches y el modo espejo. In-
crédulos...

4. ;Para fastidiaros a vosotros?
Mo, en serio, ;Seguro gue no nos
confundis con nuestra sana com-
petencia?

5. vale.

6. ;Es que no sube el pan? ;Y la
carne? ;Y la gasolina? ;Por qué
no pueden subir los videojuegos?
Era broma, era broma... Pero lo
que decis del «chip» tiene mucho
que ver: la pirateria es la princi-
pal razén por la que suben los
precios de los juegos originales:
si se venden menos, hay que au-
mentar el precio para obtener al-
gun beneficio.

Pues si, nos hemos molestado,
muchisimo. 5i hemos contestado
a esta carta ha sido por culpa de
la directora, que nos ha guardado
ias consolas bajo llave hasta que
acabemos la seccion...

QUIERD LA REVISTA EN CD

iHola! Me llamo Luis y soy un asiduo
lector de vuestra revista. Hace aproxi-
madamente 15 dias que 0s mandé
una carta, que todavia no he podido
ver publicada. Por otra parte, desearia
haceros una pregunta y una sugeren-
cia. La sugerencia:
1. Podriais afiadir un nuevo formato a
vuestra revista: publicar PSMag con la
misma informacion, pero en CD-ROM,
que fuera compatible con ordenado-
res y con la propia PlayStation. Sé gue
costaria mucho trabajo y dinero, pero
seria genial.
Y la pregunta:
2. iSera mejor Silent Hill que Resident
Evil 37

Luis Soriano

Terrassa (Barcelona)

1. Qué mas quisiéramos nosotros
que lanzar la revista en todos los
formatos posibles. Por desgracia,
el dinero y el tiempo no nos dan
para tanto. Lo tendremos en cuen-
ta, de todos modos.

2. No hemos visto todavia Resi-
dent Evil 3, aunque la cosa prome-
te, si efectivamente los escena-
rios son en 3-D. Si te sirve como
orientacion, lo que si podemos

decirte es que Silent Hill es mejor
que Resident Evil 2. Mucho.

INTERCAMBIO DE JUEGDS

Hola, amigos PSMagistas (no pesimis-
tas, jeh?). Me llaman Mochi (como al
cantante) y tengo 33 afios, Voy a
echaros un cable, Decididamente, no
estoy de acuerdo con Alfonso Romero
(PSMag 24), ni con el papa de Antonio
y Ruth (PSMag 26). Tengo que confe-
sar que con mis dos primeras conso-
las nunca me habian gustado ni pizca
los juegos de lucha. En cambio, cuan-
do me compré la PlayStation, adquiri
también vuestra revista (con la que re-
galabais la demo de Tekken 3). Al
principio no le di mucha importancia
vy la dejé apartada, pero cuando la
probé... Sinceramente fue alucinante.
Fui de inmediato a comprar el juego y,
hoy por hoy, es la joya mejor guarda-
da del mundo. No lo cambiaria ni por
una noche con Lara Croft en una playa
desierta. Bueno, quizds si... Ejem.
Otra cosa, me gustaria hacer una ofer-
ta a los que lean la revista y les intere-
se: tengo seis juegos (Megaman 8,
Ridge Racer, Jungla de cristal (trilo-
gia), Wipeout, Parappa The Rappery
V-Rally) y quiero cambiarlos por dos o
tres juegos mas adecuados a mi gus-
to. También estarfa dispuesto a cam-
biar Tomb Raider 3 por juegos como
Crash 3, Spyro, Abe's Exoddus, Resi-
dent Evil 2 o Colony Wars Vengeance.
Si hay algn interesado que llame al
teléfono 981 37 03 08. Gracias. Bue-
no, me despido con una felicitacion
por vuestra estupenda revista (ya veo
que hay que hacer un poco la pelota
para que publiquéis la carta) y dese-
ando a todos los PSMagistas lo mejor.
Hasta luego.

Ramoén ). Méndez

Ferrol (La Coruia)

Al fin habéis comprendido todos
que lo de hacernos la pelota fun-
ciona. Seguramente al principio
pensabais que lo deciamos en
broma...

Bienvenido al maravilloso mundo
PlayStation, has elegido bien. No
podemos estar de acuerdo con lo
de gquedarnos con Tekken 3 pu-
diendo pasar la noche con Lara,
claro. Y si te refieres a su encar-
nacion en el plano real, Nell
McAndrew, esta claro que es por-
que no la has visto de cerca...
iOh, no, otra vez estamos dejando
el teclado perdido de babas! No
nos habléis de estas cosas, por
favor.

Un pequefio comentario acerca de
tus juegos, si no te importa: apro-
vecha al maximo esos CD de los
que guieres deshacerte, porque
algunos de ellos son mejores que
los gue estas dispuesto a recibir
a cambio (aun siendo éstos mads
modernos). Nosotros no podria-
mos vivir sin V-Rally, por ejem-
plo.

NOS HEMO
SENTIDO ALUDIDOS

Hola. Somos dos colegas de Oviedo
de 23 vy 26 afios y escribimos a vues-
tra redaccién porque nos sentimos
muy indignados. lba yo (José L.)a
ajear como cada mes mi PSMag v...
iOh, cielos! ;Qué es esto?... En la sec-
cién de Feedback leo los comentarios
de cierto tipo llamado David metién-
dose con mi chiquitina, la gris, mi
Play, esa maravilla de la ciencia que
tan buenos ratos nos hace pasar a mi-
liones de personas en este mundo...
Esto no puede quedar asi. Se lo co-
menté a José A., el cual sufrié un re-
pentino ataque de espasmas muscula-
res. Nosotros si tenemos pensamien-

97
ABR



PlayStation N

ABR

tos propios e ideas a cerca de esa
N64: ;Consola? jEso es una consola?
iPero si necesita que le instalen perifé-
ricos como el Expansion Pak para am-
pliar la resolucidn, qué verglienzal O
eso que se adapta al mando, el Rum-
ble Pak, o las tarjetas de memoria... Al
final el mando pesa tanto que te da
dolores de espalda. Semejante arado
sdlo puede servir para provocar lesio-
nes de columna. Para jugar con esos
mandos necesitas una de dos: o hacer
culturismo, o sujetarlo con un puntal.
En definitiva, que esta chiquitina —la
mitad de poderosa, técnicamente ha-
blando— ha vendido ya en Espafia
mas 1,300.000 unidades. Una pre-
gunta, puestos a comparar: jalguien
sabe cuantas N64 se han vendido?
Como dice mi amigo José L.: «Esto es
como cuando las madres amenazan a
sus hijos:
— O te portas bien, o te compro una
N64.
— iNo, eso no, por favorl»
Y td, David, sya piensas solo o te si-
gue comprando la ropa tu mama? Un
saludo, chicos.

José A, y José L.

Oviedo

Estamos siendo demasiado duros
con los pobres usuarios de N64.
Bastante desgracia tienen con so-
portar juegos como Mission: Im-
possible, ;no os parece? Dejémos-
les en paz, nos dan mas lastima
de la que estamos dispuestos a
soportar por la miseria que co-
bramos... De todos modos, la ci-
fra de las N64 vendidas en Espa-
fia es, segiin nuestros informado-
res, de dos digitos (y el primero
de ellos es un uno). Venga, vale,
vamos a por otra carta. Qué crue-
les somos...

CONTRA LA PIRATERIA
Hola. Soy José Chancosa y tengo una
Play desde el 19 de octubre de 1996.
Me acuerdo como si fuera ayer. Prime-
ro quiero mandar una felicitacién por
vuestra revista, que sigo desde el na-
mero 1, y ahora voy a pasar a una
cuestiones que me rondan por la ca-
beza.

1. Soy un fandtico de FFVily hace un
par de meses, mientras veia el progra-
ma /mpacto TV, en uno de sus videos
me parecid oir una musica que me re-
sultaba familiar, pero no le presté
atencion. La semana siguiente vi otro
video donde la volvi a oir, pero esta
vez mas claramente. Era la misica del
video de FFVII que incluiais en el CD
de PSMag 13. Desde entonces la he
vuelto a escuchar tres veces mas
como fondo de algun video. ;Sabéis
algo sobre el tema? ;A qué se debe?
iEs legal? Atentos, porque seguro que
vuelve a salir. Si algtin lector sabe
alge mas acerca del tema, que me lo
diga.

2. Pese a que un mes antes de que sa-
liera el n® 1 de PSMag ya os estaba es-
perando y cada mes voy puntual al
quiosco, no pude adquirir el n°4. ;Qué
puedo hacer? Lo digo porque en la pa-
gina de Numeros atrasados sdlo estan
a partir del 12.

3. El otro dia fui a un Centro Mail y alli
tenian puesta una demo sobre Tomb
Raider que se llamaba «Tomb Raider
Trilogy demo disc», 0 algo asi. Salia
Lara hablando un buen rato y luego
habia otro video con un remix de to-
dos los Tomb Raider. Me gustd mu-
cho. ;Coémo puedo conseguir esta
demo, o es que es exclusiva para las
tiendas?

4. Me gustaria opinar sobre la pirate-
ria en PlayStation. Estoy harto de ofr
en todos los sitios comentarios como:
«Me voy a comprar una PlayStation,
me han dicho que le pones un chip y
se puede jugar a juegos piratas que
son mas baratos.» «Me acabo de com-
prar una PlayStation y en cuanto ten-
ga dinero le pongo el chip.» Siempre
que me preguntan si tengo la consola,
lo segundo es preguntarme si tengo
instalado el chip. En cuanto digo que
no, me dicen que soy tonto, que por
qué no me lo pongo, que gastarme
7.990 en un juego es malgastar el di-
nero... Y eso me duele mucho, porque
por su culpa yo tengo que pagar tanto
por un juego. Pero lo peor de todo,
aunque me duela decirlo, es que el
éxito que estd teniendo la Play es gra-
cias a la pirateria. Si no fuera por eso,
hubiera tenido éxito, pero no tanto
como el que ha conseguido.

La mayoria de la pirateria se encuen-
tra en Catalufia, por eso se explica
que en Barcelona y los alrededores se
celebren tantas fiestas donde hay tan-
tas Play y se sortea tanto dinero en
premios... Todo el dinero lo sacan de
la pirateria, y por eso se pueden per-
mitir el lujo de celebrar esas fiestas.
Nunca verds amantes de la Play dar
esas fiestas en Valencia, Murcia, Ma-
drid... Por eso os pido que vuestra re-
vista no les haga propaganda.

Espero que la Play2 esté mejor prote-
gida y los juegos sean mas dificiles de
copiar, aunque todo es copiable, hasta
los cartuchos de NES se podian copiar

con el copidn.
Bueno, esto es todo. Espero que mis
preguntas sean mds interesantes que
las de cuando sale la Play2 o cémo
sera tal juego o cuando sale tal otro,
que tanto se repiten en la seccion
Feedback.
PD: Ya he conseguido el chocobo do-
rado y los caballeros de la tabla re-
donda.

Anodnimo

1. No tenemos ni idea de como
funciona el tema de las bandas
sonoras de videojuegos, pero
nosotros también hemos visto
algo parecido: una pelicula en
Antena 3, de esas terribles que
echan a Ias 3:30, tenia como tema
principal —agarrate bien los cal-
cetines— ...jla cancion de la intro
de Metal Gear Solid! Nosotros
tampoco nos lo explicamos (entre
otras cosas, porgue la cancién
con aquella pelicula quedaba casi
tan bien como un bocadillo de
garbanzos garrapifiados con un
zumo de N64). En fin, oido al par-
che, o como se diga.

2. Llama al namero de teléfono de
suscripciones: 93 254 12 58. A lo
mejor hasta tienes suerte.

3. Hemos consultado con Centro
Mail, y nadie parece saber a qué
te refieres. Lo mejor sera que lo
preguntes donde lo viste.

4. ;De donde te has sacado toda
esa historia de Barcelona, la pira-
teria, las fiestas subvencionadas
por la mafia china, la familia Cor-
leone y Ia perdida Lista Noc? ;Se-
guro gue tanto Impacte TV no te
esta licuando las neuronas?

En principio, los juegos de la pré-
xima PlayStation seran mas difici-
les de copiar. Pero, como dices,
todo se puede copiar (incluso los
juegos de N64, con todo lo que

presumen sus usuarios de lo con-
trario). Hasta pronto y felicidades
por el chocobo, Anénimeo.

EL OTRO 50%

Queridos colegas. Me Ilamo Rodrigo v,
ante todo, os quiero felicitar por el
gran trabajo que hacéis con esta sec-
cion y la revista en general. Supongo
que recordareis a Jaime, de Madrid,
cuya carta publicasteis en PSMag 27.
Pues bien, yo formo con él el club
«Super PlayStation», y me parece que
no dijo muche sobre nuestra club. A
los fandticos «playviciosos» que estan
leyendo ahora estas lineas: podéis es-
cribir, preguntar lo que querais sobre
trucos, juegos, etc., y nosctros (si lo
sabemos) os responderemos sin tar-
dar.
Jaimito es el lado serio y modoso, y
yo, el bromista y marchoso. jVaya, me
ha salido un pareado! Asi que, si sois
serios, escribid a Jaime (tenéis su di-
reccion en el n® 27), y si os gusta la
marcha, escribidme a mi:
C/ Sirio, n° 8 Esc. lzda. 7° B. 28007,
Madrid.
PD: Podéis escribir gente de cualquier
edad jNo, abuelo, td no!
Muchas gracias. Me gusta la revista y
vuestro sentido del humor.

Rodrigo Marzan

Madrid

Mensaje recibido. Escribiremos a
Jaime... jEra broma, hombre!

Todas las cartas recibidas se con-
sideran para publicacién, excepto
si se sefiala en ellas lo contrario.
PlayStation Magazine se reserva

el derecho a editar las cartas por
razones de espacio o claridad.

Lo sentimos, pero no pode-

mos responderlas perso-
nalmente. =




Namco is a registered trademark of NAMCO LTD. "DUAL SHOCK" is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc.

RIDGE RACER TYPE 4.
Pura velocidad.

Conducir deprisa, muy deprisa. Sin que nada te detenga. Ni semaforos, ni novato que se pone delante, ni pareja de quardias civiles,

ni nado. Correr y correr. Como un poseso. Conducir esos coches con los que sofiahas o esas ofros que fe quitaban el sueo. < =
(laro, que a tanta velocidad, odemas de fragarte cientos de kilometros, tamhién te tragards moscas, .

mosquitos y todo insecto viviente que se te pongu delunte. En fin, lo que siempre has querido: pura velocidad. PlayStation
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Entertainment Inc.

iUn vibrante Dual Shock

de colores para cada

uno de los 10 ganado-

res! ;Negro diamante?
Verde esmeralda?

iAzul isla? ;Variantes
del cristal?... jA ver

cual te toca!

0, ==,

o escribe a: pclones@mcediclion

Ganadores de un pack con los ultimos juegos Platinum
(Soul Blade, Time Crisis, Mickey's Wild Adventure y Hercules):

Antonio Gil Parra (Madrid)

Miguel Costado Lareu (Pontevedra)
Hugo Garcia Gutiérrez (Vigo)
Javier Casero (Lleida)
Monica Nogales (L'Hospitalet de Llobregat)
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Sin Tarjeta de Memoria no avanzaras gran cosa.

Pongamas un ejemplo. Imayina que es Ia hora de cambiar el agua al canario. 0 mejor aiin,
que tu vecina sale al halcon en camison. 0 ponte en lo peor: que se va la luz. Y ya sahes que
alyo se muere en el alma cuando la luz se va, porgue lo hace a 300.000 kilometros por
segundo y sin avisar. Entonces a ti te entran los siete males, porque tedo lo que hahias
avanzado en el juego lo pierdes y tienes que empezar de nuevo. Pero si por el contrario,
ich, previsor de ti!, tienes tus jueyos salvados y hien salvados en tu tarjeta de memoria
PlayStation, aqui paz y después gloria. Y a esperar tranguilamente a que la luz vuelva.

Tarjeta de Memoria
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DUKE NUKEM

a revigta PlayStation mas vendids del mundo. -
CD 14: Crash Bandicoot 2, TOCA,
G-Police, Felony 11-79,
Shadow Master, Hercules

La reviska PlayStat
CD 15: Grand Theft Auto,
Pandemanium 2, Power Soccer 2,
Courier Crisis y Frogger

ENTER THE BEGAD
Un agenle secrsle
loca por Iz lels

{SALTA!

s comaiipn

La revista PlayStation mas vendida det mundo -

CD 16: Actua Soccer 2, Judge
Dreed, Formula Karts, Discworld
2 y Rosco McQueen

CD 17: Resident Evil 2,
Gex 3D, Rascal, Dynasty
Warriors, Terra Incognita
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CcD 18: Mororﬂ'end, Newman Haas
Racing, Z, Nightmare Creatures,

Crime Killer (demos jugables)

(demos jugables) (demos jugables) (demos jugables) (demos jugables)
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La revista FlaySiation mas vesdida del inunda

CD 20: Gran Turismo, Dead Or
Alive, Bomberman World, WCW
Nitro, Deathtrap Dungeon,
Kionoa, Colin McRae Rally,
WarGames (demos jugables)

CD 23: Tombi, Ninja, World
League Soccer, Circuit Breakers,
S5.C.A.R.S., Test Drive 5, G-Davrius
(demos jugables)

CD 21: Tommi Mikinen Rally,
Blast Radius, Circuit Breakers,
Treasures Of The Deep, Total
Drivin', Theme Hospital, Ghost in
The Shell (demos jugables)

CD 19: Three Lions, Timeshock,

Cardinal Syn, Forsaken, Dead

Ball Zone, Kula World, Kick Off
World (demos jugables)

CD 22: Demo exclusiva
de Tekken 3

e
PlayStatlon

Magazinern
ROLLCAGE .8

CARRERAS QUE

o lyduo
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CD 27: Metal Gear Solid, Devil Dice,
Cool Boarders 3, C3 Racing, V-2000,
S.CA.R.S. y 14 juegos
completos Yaroze
(demos jugables)

CD 26: Michael Owen'’s World League
Soccer '99, Rival Schools, Monkey
Hero, Rollcage, Akuji The Heartless,
Wild 9, Actua Pool, Total Soccer
(demos jugables)

18 rovista PayStation ek
CD 25: TOCA 2: Touring Cars, Crash
Bandicoot 3, F1 ’98, Music, Psybadek,
0.D.T., Lemmings Compilation, Moto
Racer 2, Blitter Boy (demos jugables)

CD 24: Tomb Raider 3, Spyro The
Dragon, Colony Wars - Vengeance, Bust
A Groove, Victory Boxing 2, Wreckin’
Crew, Sentinel Returns, Future Cop:
LAPD, Mah-jongg (demos jugables)
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i SANGRE! FUTBOL!
" TENIS! SOLO
ESTAN A UN CD
DE DISTANCIA,
GRACIAS A
NUESTRO DISCO
ADJUNTO EN LA
CUBIERTA DEL
NUMERO 28. ES LA
\VI=N[m]=!
RECOPILACION
DESDE EL TRAILER
DE PHANTOM
MENACE, Y NO ES
NECESARIO QUE
TENGAS INTERNET
PARA VERLO.
GRACIAS A DIOS.

Soul Reaver

W EDITOR

Proein

W GENERD Accion 3-D/aventura

B PROGRAMA Demo jugable

onte un crucifijo, comete un par de dien-
. tes de ajo, siéntate bajo la luz del sol y

prepdrate para un infierno sangriento de
primer arden, lleno a rebosar de vampiros. Se
trata de una buena secuela en 3-D del juego
de rol de Crystal Dynamics, Legacy Of Kain,
que obtuvo un enorme éxito; juegas como
Ralzeil, un secuaz del epénimo bebedor de
jugos rojos. Han desterrado a Ralzeil al reino
espectral porque se propaso en su posicion
dentro de la jerarquia social de los vampiros.
Tu tarea consiste en buscar a Kain y sus com-
pinches, que desayunan plasma, y cargartelos
con eficacia y sin complicaciones,

En nuestra demo jugable puedes explorar el
espectacular escenario inicial y conocer a algu-
nos malos malisimos. Es la oportunidad per-
fecta para acostumbrarse al innovador plante-
amiento de este juego de accion en 3-D, antes
de que se abalance contra ti desde el estante
de la tienda, con los colmillos desnudos y los
ojos encendidos como brasas ardientes. Eso es
lo que sucederia si las cajas de plastico tuvie-
sen colmillos y ojos, por supuesto. Pero no los
tienen. Por si te lo preguntabas.

Por cierto, para salir del lago solo has de
nadar hasta la superficie, (utiliza ®); chapotea
hacia la pequefa plataforma (utiliza ® otra
vez), sube (pulsa 4 cuando Ralzeil agarre el
borde) y a continuacion utiliza @@ + & para
saltar hacia la repisa de encima. Para recoger
la lanza de la plataforma siguiente, sitiate a

EN EL CD

su lado y pulsa @. Para lanzarla, apunta a un maio,
pulsa y mantén @ para apuntar; libera el boton para dis-
parar.

W Controles

®: Nadar, saltar pulsado en el aire para planear)

@: Ataque/accion (pulsa u oprime para efectos)

©: Devorar almas (hazio cuando mates a un malo
y su alma salga volando)

m Manténlo pulsado para andar o encarar auto-
maticamente a un enemigo

@: Girar la camara a la derecha

[L1§ Agacharse

|m: Girar la cdmara a la izquierda

+ @

+ Cruceta: Mirar alrededor

® + @: Salto elevado

M Carcteristicas adicionales

Soul Reaver se desarrolla en dos enormes escenarios
abiertos, llenos de enemigos horribles, puzzles burlones
y hechizos deslumbrantes. Y recuerda: agui no hay muer-
te, solo se te transfiere del reino material al espectral.

M Informacion adicional

Avanza como un demonio hasta la seccion PlayTest de
este numero, donde encontrards un analisis completo de
este fantastico juego de aventu-

ras. Hazlo antes de que caiga *

la oscuridad y se des- " L

pierten los vampi- Cl

ros. i

L

Ensarta al male, jensartalo! Ralzeil se
enfrenta a la chusma del infierno.
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Bichos

M EDITOR
m GENERD
B PROGRAMA Demo jugable

| candidato de Disney en las recien-

tes guerras de «peliculas de dibujos
animados sobre insectos» se ha pre-
sentado ahora para PlayStation en formato
de accion y plataformas. Es atractivo. En

el fondo es un juego para nifios, y
\ como tal resulta bastante facil

t acostumbrarse a la

Sony

Aventura de dibujos en 3-D

llamada Flik

que debe

explorar una <
serie de escena-
rios en 3-D y evitar a la vez
los peligrosos avances de abe-
jas, avispas, pajaros y gusanos;
el objetivo esencial consiste en
salvar a tu hormiguero de los moles-
tos e indeseables saltamontes.

El nivel que aparece en esta demo es el
primero: s6lo hay que encontrar la entrada
al hormiguero. A lo largo del camino

encontrards varios objetos interesantes.

Si saltas sobre una de las vainas de
semilla naranjas crecera una seta
sobre la que podras saltar mas alto.
Si encuentras monedas verdes y
azules con el dibujo de una
bellota en medio, veras
., como también aparecen dos
nuevos iconos de planta en

]
-
-

=~

accion. Adoptas < - )
el papel de 'f ' - -
una hormiga - o -
e "
& A

¥ e  tamaiio de un puio... Ayuda al diligente Flik en esta bi

Y para

. extincion al reino de las hormigas. Eres su unica esperanza.

la parte inferior derecha
de la pantalla. Para utilizar-
los, recoge una vaina de
semilla con el Cuadrado; a conti-
nuacion, desplazate por los iconos pul-
sando X. Cuando hayas seleccionado
uno, lanza la vaina con el Cuadrado y
después salta sobre ella. La planta azul
dispara distintos elementos que pueden
recogerse y la verde produce una gran
hoja que puedes utilizar como platafor-
ma. No nos preguntes lo que se supone
que tienes que hacer con todo esto:
jexperimental

B Controles:
®: Saltar

e ?

©: Lanzar/recoger
m: Desplazar la camara

WM Caracteristicas
adicionales

El juego definitivo exhibe 15 impresio-
nantes escenarios de libre exploracién
entremezclados con escenas de la pelicu-
la. Pese a estar dirigida a nifos, Disney
asegura que Bichos también es un reto
para los jugadores de mas edad, gracias
a los montones de opciones ocultas.

B Informacion adicional
Recupera tu ejemplar de PSMag 27. En él
encontraras un analisis completo de este
juego.

M EDITOR
W GENERO
B PROGRAMA

asta el momento, el tenis no ha
. conseguido un rotundo éxito en el

mundo PlayStation, que digamos.
Estd muy por detras del fatbol, el balon-
cesto, el snowboard y la industria lechera
en los baremos de los videojuegos de
calidad. Pero no hay que desanimarse:
Smart Dog ha realizado un nuevo intento
en el género tras su regular tentativa de
1996, Tennis Arena. Para esta nueva apro-
ximacioén al deporte de la ragueta, Dog ha
grabado a jugadores profesionales para
que los modelos en pantalla se muevan
con verosimilitud, ¥ ADEMAS presenta a
ocho nombres famosos, como Michael
Chang, Conchita Martinez y la campeona
de Wimbledon en 1998, Jana Novotna.
Esta demo consta de una partida para
demostrar tu tenacidad frente a Amanda
Coetzer. jPelota, por favorl

Ubi Soft

Simulador de tenis

Demo jugable

B Controles:
©: Efecto hacia adelante

Volea

Efecto de retroceso
Servicio/golpe raso/mate/picado
(segun posicion)

Desvio a la izquierda

Desvio a la derecha

Modo de servicio
©: Servicio con efecto de retroceso
®: Servicio normal
©: Servicio con efecto hacia adelante

Todos los golpes y servicios se ven afecta-
dos por el tiempo que mantengas pulsado
cada botén. Puede afadirse un toque poste-
rior pulsando a izquierda o derecha en la
cruceta inmediatamente después de dar un
golpe. La potencia del golpe se controla uti-
lizando arriba (mayor potencia) y abajo
{menor potencia).

B Caracteristicas adicionales
Ocho pistas internacionales, compatibilidad
MultiTap y un modo Bomba muy divertido.

B Informacidén adicional
Encontraras un PrePlay en PSMag 20.

, saltamontes atraces, arafias asguerosas, vainas con el




iProblemas con
tu CD?

Si tu disco es
defectuoso,
envianoslo y te
remitiremos uno
nuevo. Para
consultas sobre
los CD, llama los
lunes de
18:00 a 19:30 h,
al teléfono
93 392 95 05,
o escribe un
mensaje de
correo electronico
a la direccion
servicio.tecnico@
mcediciones.es
NOTA: Este no es
un servicio de
trucos.

Rollcage

WEDITOR Psygnosis
B GENERO Carreras
B PROGRAMA Demo jugable

i, agui tienes otra oportunidad para
. participar en nuestro espectacular

concurso Rollcage, en el que pue-
des ganar un Alfa 145. Sélo tienes que
jugar a esta demo del excelente titulo de
Psygnosis, escribir el cddigo de verifica-
cion y el tiempo de vuelta que aparecen
al final y enviarnoslo en el cupén que
aparece a continuacion. Se invitara a los
cinco mejores concursantes a participar
en un campeonato Roflcage en el que el
Alfa Romeo y otros premios estaran al
alcance de sus manos. Si no quieres un
coche nuevo, puedes disfrutar de esta
breve presentacion de un magnifico juego
de carreras.

B Controles:

«=: Volante

S Vista inversa

®: Acelerar

©: Frenar

©: Correccion automatica

®@: Inversién

m: Lanzar power-up izquierdo
m: Lanzar power-up derecho

B Caracteristicas
adicionales

Seis vehiculos, diez circuitos de un juga-
dor, docenas de pistas contrarreloj, un
fabuloso modo para dos jugadores,
extras ocultos, bla, bla, bla. Ah, y la
banda sonora incluye el ritmo de Fatboy
Slim.

B Informacidon adicional

Sal de esta revista y mete la marcha atris
hasta nuestro andlisis en PSMag 27. No
olvides tener cuidado con los demas
usuarios de la carretera.

Music Bonus Data

W EDITOR Proein
W GENERO Creacion musical
W PROGRAMA Demo de audio

os encanté el practico e innovador
. equipo de creacion musical de

Proein cuando lo analizamos en
PSMag 25. El juego completo te permite
utilizar 750 bucles, muestras y ritmos, y
mezclarlos después en un secuenciador
de 16 pistas para crear tus propias obras
maestras. También puedes editar cual-
quier bucle segun tus especificaciones,
Aqui encontraras 11 nuevas melodias que
podras escuchar para tu regocijo auditivo.

-~

L B

Ain no eres lo bastante rapido con Rolicage?
Sigue practicando.

BMbDireccidn:

M Teléfono:

BIjémpo-

B Codigo:

114

La competicion estd abierta a todas las edades, pero, en
caso de que el ganador del primer premio sea menor de
edad, el vehiculo se adjudicara a guien indiguen sus repre-
sentantes legales. El cadigo de verificacitn que indiques en
este cupon servira para camprobar tu tiempo. Los cupones
con un codigo invalido se descalificaran. PSMag no se res-
ponsabiliza de los cupones que puedan perderse antes de
llegar a las oficinas de MC Ediciones. Los cinco tiempos
mas rapidos garantizaran a sus artifices un lugar en la
Gran Final Aollcage, que se celebrara a principios de junio
[se anunciara fecha exacta praximamentel. Si no puedes
asistir, tu lugar lo ocupara el siguiente concursante mas
rapido. Debes enviar este cupon obligatoriamente, no se
admiten fotocopias. La fecha final de admisicn de cupones
es el 30 de abril, aungue PSMag se reserva el derecho a
pasponer esta fecha si lo considera necesario. Nos pondre-
mos en contacto con los cinco participantes de la Gran
Final tras €l cierre del plazo de admision. No nos llames:
nosotros te llamaremos. Suerte y que gane el mejor.

Rellena este cupon y envialo a:
Competicidn Rollcage PlayStation Magazine
Paseo San Gervasio, 16-20 08022 Barcelona

Los que se compren el juego podran
guardarlas en la tarjeta de memoria y
manipularfas del modo habitual.
Fantastico.

Para acceder a las melodias, pulsa
®) en cuanto se cargue la demo. A conti-
nuacién, utiliza la cruceta para seleccio-
nar una pista (estan representadas por
15 iconos de nota musical en la parte
izquierda de la pantalla). Pulsa &) para
reproducirla. Si quieres guardar las melo-
dias en una tarjeta de memoria (sélo para
los que posean Music), seguro que tu
manual de instrucciones te serd de gran
ayuda.

Secuencias de video del inconfundible Music.
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Warzone 2100

WEDITOR Proein
m GENERO Estrategia militar
M PROGRAMA Demo jugable

esde el albor de la Historia, adivi-
. nos, profetas y oraculos han vatici-
nado que, cuando lleguemos al
2000, apareceran los cuatro
jinetes del Apocalipsis, be- Press the
rrearan algo asi como «se
acabo el tiempo, sefiores»
y después nos liquidaran
con sus guadafas. Sin
embargo, en Pumpkin g
no estan de acuerdo. Si
hay que atenerse a
Warzone 2100, se trata
de una guerra nuclear que
eliminara a la mayor parte
de la poblacién a principios
del siglo XXI, pero algunos sobre-
vivirdn, preparados para luchar contra el
malvado ejército que pulsd primero el
botén. Tu tarea como comandante de los
buenos consiste en inspeccionar el esce-
nario en busca de tecnologias perdidas
anteriores a la guerra, desarrollar armas
nuevas y a continuacion reunir un ejército
para enfrentarte a tu siniestro enemigo.
Se trata en esencia de un juego de
estrategia militar, siguiendo el modelo de
C&C, aunque los graficos son mucho mas
avanzados v, si lo deseas, puedes contro-
lar td mismo los tanques, en lugar de
dirigirlos con un cursor. La demo presen-
ta un atil modo de tutoria y dos misiones
de juego rapido. Te recomendamos que
empieces con el primero.

Controles

Controles de conduccion:
! Girar a la izquierda
e A Girar a la derecha
1 Acelerar

4 Frenar

[

|t Acceder al men del juego

Opciones

®: Atacar/activar/seleccionar

@: Seleccionar/deseleccionar
unidades

©

Abrir/cerrar menu de
Opciones

TP: The - butten designates target for selectedunits

el

button toopen b

z
¥
4
5
i
molusco.
m: Desplazarse
por las unidades
|: Desplaza el

liderazgo a la
siguiente unidad

Mom Desplazarse por los
grupos asignados

®m+® 6,

® o0 ©: Asignar un
grupo al boton
seleccionado

o+ ®, 0,

® o @: Seleccionar el

grupo asignado al
boton seleccionado

M + cruceta: Modificar la vista

del mapa
®m + P Zoom de
aproximacion
|+ Zoom de
alejamiento

Acceder al mapa de batalla pulsando @

Cruceta: Desplaza el puntero

Oprimir @ + Cruceta: Desplaza el mapa
de batalla

: Selecciona unidad,
objetivo o destino

@: Selecciona unidad y
unidades
adyacentes

® + cruceta: Abre y arrastra
una caja de

seleccion

Radar: mueve el puntero sobre el radar en
la esquina inferior derecha y pulsa:

®: Desplaza el mundo
en 3-D

@: Ordena a las
unidades

seleccionadas que
se desplacen hasta
la posicion
indicada.

B Caracteristicas adicionales
Puedes investigar y desarrollar mas de
400 tecnologias, disefar mas de 2.000
unidades distintas y dar vueltas por tres
enormes mapas de campana, disparando
a cualguier hombre, bestia 0 maquina que
se atreva a mirarte a los ojos.

B Informacién adicional

Busca un PrePlay del juego en PSMag 27,
0 espera a que nuestra fabrica de
redaccion termine de editar un analisis
completo...

Mata a todo el que aparezca. Y acuérdate de la mercromina para tus pupas.

Si el mundo es una ostra y las armas nucleares un delicado
tenedor, Warzone 2700 es una comilona enorme e entrainas de




EEDITOR Virgin
W GENEROD Esto... futbol
B PROGRAMA Demo jugable

on tantos titulos de fatbol en el
. mercado, los fabricantes intentan

hacer algo diferente con sus jue-
gos, en lugar de limitarse a unir un motor
3-D decente a un nombre importante y
esperar lo mejor. LiberoGrande, puede
que te acuerdes, ofrecia una perspectiva
de la accion en primera persona, mientras

Que levante la mano el que haya
hecho una chilena en Ia vida real.

que Viva Football te permite elegir un
equipo internacional desde 1958 a 1998.
El juego también exhibe un sistema de
control dnico que, segdn Virgin, propor-
ciona a los jugadores un control del juego
muy exacto. Podras comprobar esta teoria
por ti mismo en la demo, que te permite
jugar cuatro minutos de un partido entre
la Inglaterra de 1966 y la Argentina de
1998. Solo has de escoger entre la opcién
de un jugador o dos jugadores.

B Carcteristicas adicionales
Viva Las Veg... perdén, Football presenta
con gran rigor historico a mas de 1.000
equipos, como por ejemplo cldsicos

intemporales del calibre del Brasil de

1870. También tiene 323 estadios distin-
tos y cantidad de opciones interesantes.

|| Controles:

ATAQUE DEFENSA
®:  Pasar (pulsar)
Pared
{pulsar dos veces)
®:  Tiro seco (pulsar)
Tiro (mantener pulsado
+ arriba/abajo en el pad)

Entrada de bloqueo
Pase largo

{mantener pulsado)
Despeje sin apuntar

@: Corte Cambiar de jugador

©: Patada adelante (pulsar)  Entrada deslizante
Patada (mantener pulsado)

®:  Cruzar (mantener pulsado) Puietazo (pulsar)

M: Nada Salida del portero

@: Esprint Esprint

@m: Salto Nada

B Informacién adicional

Viva Football se analizé en el nimero 27,
Y consiguio un 7/10. Los graficos no
estan nada mal, pero nos parecid que el
sistema de control era muy complicado, y
que por ello la accidn resultaba mas artifi-
cial que fluida. A ver qué opinas.

Driver

W EDITOR GT Interactive

Super Bub

B EDITOR

Gexy

Soul Reaver

SCEE (Yaroze) M EDITOR Proein M EDITOR Proein
W GENERO Locura al volante W GENERO Puzzle game W GENERO Plataformas en 3.D W GENEROD Accién 3-D/aventura
M PROGRAMA Video B PROGRAMA Demo Yaroze jugable B PROGRAMA Video B PROGRAMA Video
eflections abandoné uper Bub es una combina- eguro que estas pensando or si una demo jugable =
Psygnosis, dejo tras de si cién de Bust-A-Move y el «jOtro video de Crystal de la aventura gotica
Destruction Derby v, por el Jjuego Columns de Game Dynamics! ;Y qué mas? ;Un de Crystal Dynamics ,z:
aspecto de Driver, se han pasado Gear. Tras escoger personaje, tie- video casero de la nochevieja de no fuese suficiente, tam- J

los dos Gltimos afios viendo pelicu-
las de persecuciones de coches de
los afios setenta. El resultado es un
juego de conduccién de libre des-
plazamiente que utiliza la estructu-
ra basada en misiones y los esce-
narios de ciudad de GTA, pero
afade graficos en 3-D y la expe-
riencia de Reflections en la manipu-
lacién y choque de vehiculos v la
dinamica de colisiones. Este video
presenta dos persecuciones de
coches utilizando el motor real
interno del juego. Si, no es una
intro, es el verdadero aspecto del
juego.

nes que disparar pares de holas
coloreadas e intentar alinearlas.
Cuando consigues una bola colo-
reada que gira cual torbellino, dis-
parala a las bolas del mismo color
y desapareceran. Si tienes la suer-
te de conseguir una bola de
muchos colores, puedes dispararla
hacia cualquier tipo de bola y hacer
que desaparezcan todas las del
mismo color. Diversion familiar.

B Controles:

®: Tirar bolas

©®/©: Girar los pares de bolas a
izquierda/derecha

1998 en sus oficinas?». No, no seas
tonto. Eso lo incluiremos el mes
que viene. De momento, aqui tie-
nes una version previa de la Gltima
aventura basada en el reptil de esta
empresa, subtitulada Deep Cover
Gecko. Vuelve al Primer Contacto
de este nimero para conocer mas
detalles de este juego, que exhibe
montones de movimientos, opcio-
nes y disfraces nuevos para el
encantador lagarto. ;Como? ;Que
también querias una demo jugable?
Un poco de paciencia, diantre.

bién hemos incluido
aste sugerente
video en el que
aparecen muchos
de los escenarios
y enemigos del
atractivo juego
completo. -
Acomédate y disfru- > X
ta de los gréficos espeluz-

nantes y de una banda -

sonora que te pondra los N F
pelos de punta. , 3
S 5, . 2




EL MES QUE VIENE

jANALISIS Y DEMO JUGABLE! :CUIDADD CON LA PASMA! PSMAS
TE OFRECE UN ANALISIS EXCLUSIVO
Y —CRUCEMOS L0S DEDOS— LA
DEMD .msnnu DE ESTE CLASICO

FINAL FANTASY Wi

EL JUEGO DE MAYOR EXITO EN JAPON.
i¥ LO TENEMOS EN NUESTRAS MANOS!
PSMAG LO DESPEDAZA PARA TU DELEITE.

¢QUE TIENE ESA MAQUINITA QUE TODO El.: Ponis
MUNDO (DE 0J0S RASGADOS) LA -
NECESITA? ENTERATE DE

POR QUE SE AGOTG NADA

MAS PONERSE A LA

VENTA EN LEJAND
ORIENTE.

~ P . o
S— i L TR T/ -

Y ADEMAS...

SYPHON FILTER, CROC 2,
POPULOUS: EL PRINCIPIO,
G-POLICE 2, GTA LONDON,
RUGRATS, SPEED FREAKS,
ASTERIX, DARK STALKERS 3,
CIVILISATION 11, RETRO FORCE
Y MIUCHOS OTROS.

NOTA: Debido a circunstancias ajenas a nuestra voluntad, todos los contenidos
de la revista estén sujetos a cambios.

=
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Giuia de compras

EN GANDIA... |

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS
DE ORDENADOR Y CONSOLAS

MEL Infort

| COMSTLAZ

PASEQ GERMANIAS 62, 46700 GANDIA(VALENCIA) el eno
Tel y Fax: 96 2877436
ENVIOS URGENTES A TODA ESPANA
COMPRA VENTAY CAMEIO DE VIDEOJUEGOS C/Aruza, 25
Y CONSOLAS DE: SATURN, PSX Y N&4 28033 Madrid

VENTA DE MEGADRIVE, GAMEBOY
SUPERNINTENDOY PC CD ROM
HORARIO: 11:00 A 13:00 Y 17:00 A 20:00
ABIRETO SABADO
(LUNES MANANA CERRADO)

Tel.: 91 382 50 40
Fax: 91 381 14 87

TE ASEGURAMOS EL MEJOR PRECIO EN
VIDEOJUEGOS O TE DEVOLVEMOS TU DINERO :
NADIE TE DA MAS. COMPRUEBALO HOY EN S‘W\ .

INFORMATE EN EL

TEL: 91 381 33 67

O EN LA TIENDA

CENTRO COMERCIAL COLOMBIA
Avd. Bucaremanga, 2

Local 218 {28033 Madrid}

Metro linea 4, Mar de Cristal
e.mail: megajuegos @mundivia.es

ENVIOS EN 24 HORAS « MAS DE 10.000 TITULOS A TU DISPOSICION

iiLO TENEMOS TODO!!
ENTREGA EN 24 HORAS

PlayStation

Magazinemm

Si eres profesional

del sector, ésta es
tu distribuidora

para toda espaiia

1rrtn/f 5o

‘ WDEO JUEGOS N
para Venta y Alquiler
{fmbm fodos fos formatos)

95280 60501

En Videojuegos e Informatica

simplemente

VIDEO JUEGOS, CONSOLAS, PERIFERICOS Y ACCESORIOS
COMPRA - VENTA - INTERCAMBIO - ALQUILER
TODAS LAS ULTIMAS NOVEDADES
GRAN STOCK EN JUEGOS DE SEGUNDA MANO Y NUEVOS
ALQUILA TUS VIDEOJUEGOS AL MEJOR PRECIO DE MADRID
PSX: 300 PTAS/3 DIAS N 64 300 PTAS/4 DIAS
COMPRAMOS TODOS TUS JUEGOS SEA CUAL SEA EL TITULO
PSX, N64, GAMEBOY, GB COLOR, SATURN. NEO GEO POCKET
ENVIOS URGENTES A TODA ESPANA EN 24 HORAS
CENTRO VALLECAS
C/TRES CRAUCES. 6 C/ BIERRAA DEL CADL, 3

TELF.: 91 522 32 44
METRO GRAN VIA

RETIROD PROSPFIERIDAD
C/ ALCALDE SAINE cs IDOIHIO BALAZAN, 47
TELF.: 91 477 69 &1 DE BARANDA, 7 416 99 38
METRO PORTAZGO TELF.: 91 400 68 97 Z DEL RAYO
FMETRO IBIZA OSPFEMIDAD

PRESENTANDO ESTE ANUNCIO TE HACEMOS UN DESCUENTO DE 300 PTAS. EN COMPRAS INFERIORES A 5.000 PESETAS
Y DESCUENTOS DE 600 PESETAS EN COMPRAS SUPERIORES A 5.000 PESETAS. EN CUALQUIERA DE NUESTRAS TIENDAS

.

TU TIENDA DE VIDEOJU

VISITA NUESTRAS TIENDAS EN:

C/. RAMON Y CAJAL, N° 50 -B
TEL. 96 155 66 61
46900 - TORRENT - (Valencia)

UEGOSA
ALQUILER ¥ VENTA DE VIDEQJUEGOS DE TODOS LOS SISTEMAS

PLAYSTATION, NINTENDO 64, DREAMCAST
IMPORTACION DE CONSOLAS JUEGOS ¥ ACCESORIOS

C/. ISABEL LA CATOLICA, N° 42
TEL. 96 383 63 69
46920 -MISLATA- (Valencia)

N
@ NINTENDO“

PlayStation Dreamcast
GAMEBOY JUEGOS PC
CENTRAL

C/. LA SALETA, N° 16 -B
TEL. 96 151 71 76
46960 - ALDAIA - (Valencia)

DISTRIBUCION A TIENDAS |
E-MAIL:central@gamesfox.com

C/. TEODORO CAMINO, N° 36-B
TEL. 967 50 65 11
02002 - ALBACETE

C/. SAN JUAN BOSCO, N° 83 -B
TEL. 96 365 53 63
46019 VALENCIA

C.C. EROSKI - LOCAL B-10
TEL. 968 64 55 97
30500 -MOLINA DEL SEGURA
(Murcia)

CTRA. JAEN N° 68 - LOCAL 3
TEL.: 958 15 79 92
18013 - GRANADA

C/. JOSE ITURBI, N° 5 -B
TEL. 96 359 40 33
46950 - XIRIVELLA - (Valencia)

.

VTE. ANDRES ESTELLES, N° 13
46970 - ALAQUAS (Valencia)

SI TIENES TU PROYECTO DE TIENDA LLAMANOS AL TEL. 96 151 71 76
Visita nuestra web en w.w.w.gamesfox.com TEL y FAX PEDIDOS: 96 151 84 73 )

PROXIMA APERTURA
PATERNA (Valencia)

U
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QUE LA SUERTE TE ACOMPANE! (#/)
Pamplona, 96-104 (Jto. Zeleste) BARCELONA o

apeauce Olas iiltimas noticias en el mundo de fa consola ris.

% Mﬂnesm x| . Andlisis de los juegos antesy tlespués de sali al mercatlo.

Tel: (932804344 (O Trucos, renortaies y concursos.
Fall (93) 280 39 14 @ la remsta mtlenendlente e PlayStation que esperabas.
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COMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS NUEVOS Y USADOS
ENVIOS EN 24 HRS RECOGIDA GRATUITA EN TODA ESPANA -
@ CAMBIO DE JUEGOS X 1.000 PTS N-64 - PSX - SATURN

PEDIDOSTLF 06.539.34.75

7; TELEFONO ESPECIAL CAMBIOS ;
639901616 DUAL SHOCK Dﬁreamcast

E g - 3.990

S Tt v 14

2 19. 900 CON CADA COMPRA REGALO SEGURO

ALUNDRA EXODDUS APOCALYPSE AZURE DREAMS BREATH OF FIRE 3 FIFA 99

EwMAIL JISAN@ARRAKIS.ES
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= STEALTH ASSABSING
PlayStation

6.990 7.990 7990 7490 6990 6.990 6.990 7.990
ST-A-GROVE  COLIN MCRAE COLONY WARS_ CUCT COOL BOARDERS 3 - TOMBI _ |SSP ISSPRO 98

'camgmm DERS;
P

B PlayStation

i playﬁrarion;
& PlayStation| -

; Pla}'/S[ati'Un'

6.990 7.990 6.990 6.990
S BANDICCOT3 FORMULA 1 98 GRAN TURISMO  HEART OF DARKNESS
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Plaza Miguel Hernandez, 2
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03180 TORREVIEJA (Alicante)

965 71T 800¢S
/965 70 38 35

ALMERIA

= ROQUETAS DE MAR: Av. Roquetas, 245 Tel. 950 J2 31

ASTURIAS

= OVIEDO: €/, Foncalada, 13 bajo-0 - Tel. 985 20 78 04

BADA.JOZ

« MERIDA: Moreno. de Vargas, 24 Tel. 629 50 99
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MALLORCA
+ MANACOR! C/. Baix des Cos, 39 - Tel. 971 84 50

BARCELONA

» C/. Nicaragua, 57-59 - Tel. 934 10 55 95
- C/. Begur, 38 - Tel. 934 31 62 34
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-
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Ziscov o
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shock 2 (analégicos vibracibna TIf.: 965227050 =7
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